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AVI TÉMÁNK: VIZUÁLIS MÁMOR "e PSI-OPS e OBSCURE e DRIV3R e POWERDROME RACING e FORMULA I OH e ATHENS 2004 
REK 2 e SYBERIA 2 e METAL SLUG 3 e FULL SPECTRUM WARRIOR e CHRONICLES OF RIDDICK e ONIMUSHA TACTICS 








! 1. KN22234 Metal Gear Solid Intro KN26902 Rodland2 














! 2. KN22242 Silent Hill KNZSYGÓ Rodtandi 
! 3. KN22053 Star Wars - Opening i 26 obocop 
! 4. KN21981 Final Fantasy 8 Battle V. KNZSSSB Fene 
! 5. KN22998 Mortalkombat j KN26897 Rallyx 
! 6. KN22113 GTA3 ! KN26896 Pacmania 
! 7. KN24008 Taxi DEHOZHB kreál 5 
i i inja warriors 
8. KN28176 Slipknot Wait and bleed KN26893 Ne Zeland story 
9. KN24073 Rém rendes család ] —— KN26959 Pole position gualify 
10.KN21026 Mission Impossible —— /]!  KN26892 Neogeo 
KN22996 Pengo ) KN26891 msPacman 
KN22997 Puzzlebobble KN26890 Passing breeze 
KN22998 mortalkombat I.  KN26889 Moonpatro 
KN22999 Greenberet Ji . KN26888 Mooncresta 
KN26933 Splas wave 8 kéosee a 
I ikie 
KA éSeet e Í KN26885 metrocross 
KN26960 Pi KN26884 metal slug 
ÖNyrré saopuya i KN26883 
— - § meh KNZSSSZIFOPYS i KN26882 Kudgé master in game 
Ancient Empires (2db sms) 5 z É ENAStST igeee í KN26881 Kungfu master 
Kód: KNGAME 37727 KN26955 Yiear Kung Fu 1. KN26880 Killer instict sabrewulf 
a tervezés elengedhetetlen a J 6 a KN26954 Xmen KN26879 Killer instict jago 
tű 2650 ű Í KN26878 Indiana Jones 
3300, 3650, É KN26953 Xevious Í a s 
É 6100. 6220, 6230, 6600, BIN sósd; 100, 825516 tes ), 7200, KN26952 Wonderboy in monsterland Í jisoSze e. ht tiásási 
7210, 7250i, 7600, 7650, S910i, Nokia N-Gage ti a "Ne KN26951 Wonderboy KN26875 G vesd 
TEK EL St Se N- mv KN26950 Willow ! KN26874 Gedi s int 
. V300, V400, V500, V600. B KN26949 Tron Í  KN26873G ebet teák ind 
KN26948 Timepilot KIZESTEG e ják as 
ZEN Tele KN26871 Golden axe 
KN26946 Tetiet KN26870 Ghouls and ghosts end 
KN26945 Terra Cresta KN26869 Ghouls and ghosts 2 
KN26944 Teena KN26868 Ghouls and ghosts 1 
gelmutané heraiturtios KN26867 Ghosts and goblinsst 1 
KeaeSs Super hang on win run Í KN26866 Ghosts and goblins main 
— 42 Super hang on crisis Í KN26865 Galaga 
XR-JetSki (2db sms) — sr ;) KN26941 Supercontra ! KN26864 Frogger in game 
s Kód: "KNGAME 39223 mg 7 KN26939 Super Street Fighter 2 THawk KN26863 Elevator action theme 
(A Legjobb 303ejeteki játókl REGgetsé Kód: KNGAM ik . .  KN26938 Super Street Fighter 2 Cammy ! — KN26862 Double dragon title 
akadály, SES Tát Noki: ENNGÉSTESSSN 55 Di, 3650, aa KN26937 Strider ! — KN26861 Double dragon level4 
. Készülékek: Nokia 3100, 3200, 3300, 35101, 6100, 6220, , 661. été TzeG, KN26936 Streetfighter zangiefending — ! — KN26860 Double dragon level! rtx 
3650, 5100, 6100, 6220, 5230, 6610, 6800, ." 6 KN26930 Streetfighter vega KN26859 Double dragon ending 
. 7200, 7210, 7250i, 7600, 7650, 89106, 7! Si 155, S55, SL55, KN26929 Streetfighter title i KN26858 Double dragon 2 level 2 
. Siemens M55, S55, SL55, SXI, Skaip 0i, GX20, rola V300, V400, KN26928 Streetfighter Ryu KN26857 Double dragon 2 level 1 
GXI0i, Motorola T720i V 25," 1 KN26927 Streetfighter Ken KN26856 Donkey kong level start 
5 n Elesett s KN26926 Streetfighter Guile KN26855 Donkey kong intro 
KN26925 Streetfighter dhalsin KN26854 Donkey kong in game 
KN26924 Streetfighter Chunli I KN26853 Digdug 1 
KN26923 Streetfighter Blanka KN26852 Contra 1 
KN26922 Streetfighter balrog I KN26851 Contra 
KN26921 Streetfighter alpha 3 Vega KN26850 Commando 
KN26920 Streetfighter alpha 3 Rose KN26849 City connection 
KNzeSe ee anter alpha 3Cammy /!  — KN26848 Circus Charlie 
LATTA — AA Flak 8 ST AZ SI 6918 Strawars Í — KN26847 Burgertime 
Space Taxi Pinball (2db sms) HANSOTÁT ———— KN26917 Starwars ! — KN26846 Bubbieikobbíe teme 
A Kód: NA eletet ÜTÉZ a gátött KEZSGÉS $py jnése KN26845 Bubble bobble intro 
, Flipper - 2 ! Készülékek: SSE ja pace harrier Í KN26844 Bubble bobble game over 
okia 3100, 3200, 3300, 3650, 5100, 6100, Készülékek kia 3100, 3200. 3300. 3510, KN26914 Slapfight2 )  KN26843 Bomb Jack2 
fé. Naa Ménes ása skeet. SZEGSL 0, KN26912 Simpsons ! — KN26842 Bombjack 
. 7650, Nokia N-Gage, Sharp GX.I.0i Gee: Sánáső SXI KN26911 Shinobi3 ! — KN26841 Black Tige 
gi KN26910 Shinobi2 Í KN26840 arkanoid 
6 LOTUS el e Es 7 KN26909 Shinobi ! — KN26839 arkanoi 2 
KN26908 Salamanderst2 KN26838 altered beast 
, CÍTY-RACING a KN26907 Salamandersti KN26837 after burner 
c KN26906 Rtypest2 i KN26836 1943 
KN26905 Rtypest1 Í KN26835 1942 hi 
KN26904 Rtypeintro Í KN26935 Streetfighter zangief 
A 
























LOTUS CHALLENGE b sms) DEEP POCKET CHEES (2db sms) Csengőhang letöltésénél írd a kód után a készüléked típusának első két betűjelét: Nokia NO, Samsun; 
ód: ria; k GAME 2984 SG, Sagem SA, mens SI, Ericsson ER, Alcatel AL. PL.: 221007 AL. 
ja gázra! nehézségi szint! A csengőhangok minden Nokia készülékre és a fenti készülékek közül azokra tölthetők le, melyek 


dallamszerkesztővel rendelkeznek. Mindhárom mobilhálózatból! 


4 a 
. SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK EK 06-90-635-542 
Jfluunmiix d úg 


1Zhé 





659, 51. , 6100, 6220, 6600, 6610, 6800, 
10, 7250i, 7650, 8910i, Nokia N-Gage. 









KN6é356395 


. Mentsd Még A Zoy köl) iygó 
gonosz lakóitól! Ké jékeksi Nokia 3100, ör 
200, 3300, 3410, 35101, 3650, 5100, 6100, Készül 00, 3200, 
220, 6600, 6610, 6800, 7210, 7250i, 7650, 35101, 3650, 5100, 6100, 6220, 6600, ; 
é jo Nokia N-Gage. et 6610, 6800, 7210, 72501, 7650, 89106, 
arp GXI0i, Motorola T720i Nokia N-Gage, Sharp GXI0i, Siemens 
€60, MC60, M55, S55, SL55. . KN656331 








SMS-ben: Küldd el a lasztott kéj 


Mindhárom mobilhálózatból! Vezetékes telefonról hívd a 06-90-44-24-51 számot, majd az ott hallható menü segítségével kó 
1. Küldd el a kiválasztott tartalom kódját (Java játéknál kétszer egymás után) 


SMS-ben a megadott számra. 2. A válaszban megérkezett könyvjelzőre vagy hírszolgáltatói üzenetre rákattintva WAP felületen keresztül töltsd le a tartalmat. 3. Mentsd el a telefonodba! 











játékok, polifónikus csengőhangok, színes háttérképek) tesztelésére küldd el az KNTESZT kulcsszót a 
06-20-9000-868-as alapdíjas SMS számra! Ha az itt található tartalmat le tudod tölteni, akkor megfelelően működik a WAP előfizetésed. Ha nem, akkor kérd 
mobilszolgáltatód segítségét a következő ingyenesen hívható ügyfélszolgálati telefonszámon: Pannon 1741, T-Mobile 1230, Vodafone 1270 





POLTFÓNIKÜS CSENGŐHANGOK! 


96—-90-629-3888 


TOP 10 


KN37077 Fatboy Slim 
KN37425 50cent - p.i.m.p 
KN37438 The rasmus - Ín the 
KN34039 Csillagdal 


KN37005 Matyi és a hegedűs - 
KN37041 Tiesto - Traffic 


VONOOURUN 


10. KN37078 Jean Michelle Jarre - Oxygene 


KN37803 2001 Space - Odessy 
KN37027 50cent - In da club 

KN37833 Aaliyah - Don"t know ... 
KN37770 Abba - Mammamia 

KN37774 ACDC - Highway to Hell 
KN37049 Ákos - Ilyenek voltunk 
KN37051 ArsenalFc Football Theme 
KN37826 Atomic Kitten - If you come... 
KN37066 Auth Csilla - Jól vagyok és . 
KN37105 Bing Crosby - Chestnuts... 
KN37028 Black E. P. - Where is the love? 
KN37033 Britney - Dontt let me be... 
KN37813 Bunyós Pityu - Őrmester Úr 
KN37110 Christina A. - Can"t hold us down 
KN37026 Coldplay - God put a smile... 
KN37115 Depeche Mode - Freelove 
KN37000 Desperado - Gyere és álmodj 
KN37032 Dido - White flag 

KN37001 Dupla kv - Húsz év múlva 
KN37043 Eminem - Lose yourself 
KN37076 Enrigue Iglesias - Not in love 
KN37052 E, Ramazotti - Un emozione... 
KN37055 Fiesta - Aki elmegy... 
KN37079 Filmzene - Vuk 

KN37702 Hooligans - Szivárvány 
KN37058 Keresztapa 

KN37433 Klubbingam - No limit... 
KN37025 Kylie - Slow 

KN37708 Lajcsi - Egy a szívem... 
KN37434 Lumidee - Never leave you 
KN37059 Macskafogó 

KN37709 Madonna - Hollywood 
KN37060 Michael Flatley - Lord of... 
KN37435 Milk § sugar - Let the Sunshine 
KN37126 Mission Impossible 


KN37046 Groove coverage - Poison 
KN37429 Black eyed peace - Shut up 
- ee here, right now 


KN37426 BEnHYe Benassi - Satisfaction 








shadows 
Necsinecsi 


KN37127 Moby - In this world 
KN37711 Nox - Százszor ölelj meg 
KN37128 Ozzy and Kelly - Osborne ... 
KN37725 Pancsoló kislány 

KN37047 PanjabiMc - Yogi 

KN37031 Pink - Feel good time 
KN37061 Pink - Trouble 

KN37073 Placebo - Teenage angst 
KN37006 Presser - A szerelm j 
KN37129 Prodigy - Smack my bitch up 
KN37130 R.H.C.P. - Dosed 

KN37131 R. -1 could die for you 
KN37132 R.H.C.P. - Tear 

KN37713 Révész Sándor - Szerelemnap 
KN37024 RHECP - Cant stop 

KN37053 Robbie W. - Sexed up 
KN37030 Robbie W. - Something... 
KN37007 Romantic - Szeretem 
KN37008 Roy és Ádám - A csapból is 
KN37133 Schindlers List 

KN37023 Sean Paul - Get busy 
KN37062 Shania Twain - Kaching 
KN37134 Star Wars - Cantina 
KN37029 Sting - Send your love 
KN37437 Sugababes - Hg9le ín the head 
KN37063 Tankcsapda - Élni vagy égni 
KN37136 Csajkovszkij- Diótőri 
KN37035 TNT - Egyetlen szó 
KN37852 U2 - Beautiful day 

KN37717 U2 - One 

KN37718 U2 - With or without you 
KN37719 Vangelis - Xonguest of 
KN37720 Various Artists - Dream... 
KN37074 Zanzibár - Kék madár 
KN37721 Zorán - Apám hitte 





Polifónikus csengőhangok a következő telefonokra tölthetőek: NOKIA: 3300, 3510, 3650, 5100, 6100, 6610, 
7210, 7250, 7650, PANASONIC GD67 és annál magasabb, SONY ERICSSON T610, SAGEM My X-6, 
SIEMENS S55 és annál S estén Gx10i és annál e 


SZÍNES HÁTTÉRKÉPEK 06-90- 


KN656350 


k 
KN656301 








KN656280 


MEZ] 
(A 


KN656345 


Index Astartts 





KN656426 


KN656413 — KN656410 








"NOKTA 


KN656425 
TBÁZÉZESÉSETET 


KNG56371 








Képüzenetek " 


ETET Cmg- KESIDENTENII2 
KN4II148 Ki 81 KNAI1780 KN411175 
SEGA (A) 


E Trana] 

Ubi Soft £ÉZZZ-Y 
KN411778  KN4III85 KNJ4III84 KNAIII83 KN4II182 
EcmOoO 


SILENT HILL 3 
8 KN41117 


2 


munknowri 


error 
41171 


CELál 621! 
KNAIII76  KN411779 KNÁAI1173 KN411172 


PlayStation .2 E" 


71 KN CN4TÍ169.  KNAIII68 KN4I1167 


áz: 


TT KN411164 
2 CITTZRIZZOZI 
; KNAI1160 KN411159  KN4I1158 
Di 


Orcemcast 3 — 
KNÁAlli54  KNAII153 . KN411152  KN4III517 


Samsung készülékre (csak V200, S300, S100) történő letöltéshez 
írd az SG kódot a számok u PI: KN728123 
Microsoft? EZZTZT SOUANZANDC 
KKN757634  KN7II199 — KN7III98  KN71I197 — KN7I11961 
SILENTHILL2 SEGA PlayStation? NAMTO NINTENDOFL" 
KN7II195  KN7III94  KN7III93 —KN7III92 — KNTII191 

AÁNMIDWAY  EITTZKZIZ ESIDOÖS 
KN711190 KN7III89 . KNTIII88 — KN7II187  "KN7IIT 
SONIC 


élgosse, ZÖITBEBK, KESZÉSSAa NN végzet 


N710835 IKNTIOSZES KNZ10833 s 19802 N7108318 


HALP-LITE 9) 
NZt0 81 KN710829 ENTNÖSZSI KNI10827 KN710826 
AN AV fel ZSEB AMIGA e e iZZTEBTZT 
LU! KN710824  KN710823 ÖVET] tető 
MEEO:SPEEO 
CNJI08 TZZTTÓSTSA CTeR9T ató. 


KN411155 


det IRÚk 
kv, 
KN710784 





ds Tele tl 0814 
gEENTÁN2 Piayólation  Drezmczst rőllr lé; 
10807 . KN710806 . KN710781 . KN7108 


gal 









KN656313 — KN656308 





KN656419 


KN656421 


1111 





KN656368 KENSSSSSBS 





KN656401 KNG56399 KNG56390 .KN656389 


hsz 


KN656372 








Lepd meg barátaidat új mono cseng óbAGagAl logóval épüzenettel! Küldd a 06-90-62-62-62 számra SMS-ben kíválasztott tartalom kódját, majd egy szóközt követően a barátod 
telefonjának típusát, majd újabb szóköz után barátod számát bármely mobilhálózatból! PI. KN710119 $G 06301234567 
Képüzenet, logó és csengés 380 FtttÁFA(9SFt)/. 240 Ft::-ÁFA(60F1)/perc, Színes háttérképek 400 Ft:-ÁFA(100Ft)/sms, Java játék, polifónikus esengőhang 800 FttÁFA(200Ft)/sms, További 
csengőhangok, képüzenetek, oplogók a TV2 TI " 610, oldalán, Telefor Kft, Közönségszolgálat: 06-1-422-3490 Felhasználóink adatait a hatályos adatvédelmi szabályoknak megfelelően kezeljük. 
Bővebb információ: www.telefor.hu, A szolgáltatás igénybevételével hozzájárulsz további - akcióinkról szóló - sms fogadásához, 














—— ki ES TÁRTÁLOHM SES d 


E3.MIDWAY: HÍREK: Sz szlístess eászszej e süt eletenek elelékste ele ele ezeksjelss elő ölees ete elél ezele elete és u 
EJ: CöDEMASÍERSI HÍREK st st ebej ös tlga sze slSl bell ela ezé le tés áletát ee ST LST SJ ÉVET esés 5 
EZ: AtÁRI HÍREKS S: sí sze sísösűsésls os ét eterelele lesték se e éle e ékle e jsszg e a ésözszslesels slejelá ales 6 
E3 MAjESCO HÍREK ............ SAS ekes slsksszsásle essek stl legel sls ák Set éleés 7 
E3:ACCIAIM:HÍREKS SS okés oeze elesés szelét vás e jele lezesélezs étele elet elsyt e sí se al ils ts él íeéstő 8 
E3 BANDAZ HÍREK s sr sezsánsíes erezete er eledel biséses teles eléle ező ejelszsís élése szesszel e e Tédi . . JO 
E3:N-GAGE HÍREK sss teás ás tne o ete es ekétsls sáő óás és le ő SL s ele kereles e tetele es eget sáa kele] HI 
E3 CRAVE:5:"(KOEGHÍREK :. 2 árszen eat evstetezeíezsts eses fe selelels s léke eke ezele ds tazetás szálát sás ő J2 
EZ LÚCASÁRÉS: HÍREK Zs ős szelsísse sss lsz ekes áns zero lek bete tekerek er aTbze eset aás telel zése ee szeÉsást ő es] 13 
E3 BLIZZARD § SAMNY t SNK HÍREK .............. lel ásse] 14 
E3 JoOWooD t NOVALOGIC t DREAMCAÍCHER t TECMO t AÍLUS HÍREK ............... Is 
MOBILtELEFON ÉS JÁtÉKtESZtEK: N-GAGE OD, NokiA 6230, Nokia 2200 ......... 16 
HARDVER ROVAt: LOGItECH TERMÉKEK ...............vl ll lie lel ge ge ges 18 
A HŐNAP TÉMÁJA: Vi2UÁLIS MÁMOR I. RÉSZ . ......... FÖST EE S ll eákleeete lets else .20 
ELŐÉLEL sss etetés elol sé jejfeloáa kelle ker ee esetek ás jesázz ls nsés elsz sásáeTS S ElzeEtL etei Ezőlsetessls e 22 
BIG: INÍJÁPAN I" 2 szzéésíezekagósés egeket jelol ol etess TESá es ek köre lehe EZEL NEEE STT TE SES ANY E 4) a 2u 
MULTI TESZT: PLAYSTATION 2 : XBOX 

PSI-OPS: THE MINDGAtE CONSPIRACY .........l lle evés s 26 
OBSCÚRE (2 vé áz egesze ele ES eleté ete ZEN KÖSS AK ei tá TES SZET Sa ee eé s sáe s ő 28 
DRIVAR: (sz éssszetttréstes telet tebe ísés elete ter zés tetés ls átle eszelte e ete te T GT ts tte e 30 
POWERDROME RACE OF CHAMPIONS . . . . . . sfsl sínek ss tleteget ása gets esése tetés ás ksésés tele 3u 
PLAYSTATION 2 

FORMULA FOMEZ SS sztést s szsétezekoke es vészstelske ls e ele ebe ts zel E DOS MÁS SETA SS ei 36 
SMASH COURt TENNIS PRO TOURNAMENÍ 2 .. 2.1... 3 
PLAYSTATION (e LELTÁR SE és zetgv ene stl szegeket átereás lets ekes se ss sistsle LEN Ste ET ELS sebes Tét 
RIBBINKING Si sízíssetemeterszs eíetszezegetetsteke te zer ákek eli sk SVa si set Nato Felele ette és Set eleje Ét te sás, 
RPM TÜNNINGE Sz ézázs etés ekor elsls ez ele lélessásleteéslet elé tóáslsárskk keltekee ls eke lez sie e réas atal ea 


SNK VS. CAPCOM: SVC CHAOS - THE KiNG OF FiGHtERS 2002 
TA PÚGELESTACÉGS SS esszé sveseteketks (s sjelmsa te kssló el szake eLSKN S LÉS Ezzel ae et) A 





RIDINGSPIRKÉST MESE Ter ezek fet sás vett szerete keásás ele íe elek ses á ket ÉS Sás e ÉE A És lelte el 
HYPER SÍREEt FiGHIER 2: THE ANNIVERSARY COLLECÉOIN .............l lis. 
FRONTMISSON LTE SA Ze ezősszebeles e ézől e. e SS N S Ze Né Ela SESÉSS SET Os eazetelsé selő e ő 

ALHÉNS ZOON E letezes tétele ázel et elé testét szé ts ets kzt eg letette eletet reel etés 
GCALWOMAN SES sos raate tek sk els feles pej al els tések sZ e zést Elo e tele a S LZÜN TNS TSE SAN TEKVa NK stl ezzel S, 
XBOX 

SHREKSB re eretatásáje sos jat a ar öléggé reszere s rezeljesle jére ksz ezése föl eg ÉSZ S ESÉS ÉS Te kisi vás este e lsás 58 
SYBERAA Neee tegezs te tená STT Stee eletere e Te ÁSSA kel SEEN ÉT s eléte el eVi 59 
GALLEON SSzzlé seket isten etes ete tetelek elekeeselelor ebe e /desele seöka rás EeN EE Mel tSá e tó 60 
METAL SIUG 3 ............. vs. SzzkS ök else ée ás SEN E LT ÉS es éeés tés 62 
FULL SPECÍRUM WARRIOR: az sésászsioteis szajetel etési less e elet a ektzg esése esszé eli 64 
THE CHRONICHIES OF RiDDICK: ESCAPE FROM BUÉCHER BAY ................... 68 
GAMEBOY ADVANCE 

ONIMÚSHA:TAGÚGS eses zsé etes sss sz élsls ez tötels ke ELÉ ESZTET SES EÁ SS esse ús és 72 
MARIÓ VS-DONKEY:KÖNG Szóvá szea e öt evelet za géz áleze lő eze e ZéL ETET ÉS Te ESEN jee e án elése 73 
HARRY POttER AND THE PRISONER OF AZKABAN ............ SEGA OHÓ ds etéj éj slat 74 
AÁStERIX €r OBELIX XXL ....... TOLSLT SS GÁZ Á STT S TÓG ÖSS NÓ OT ÁT ss sZ0 
DONKEY KONG COUNÉRY E sz3zeée zés sza tetlels ket gás le és éő ts ls etokáneás eses elske eekels tá táíeketsis 76 


CRASH BANDICOOL FUSION - SPYRO FUSION . ........ ls 











Íme a Driv3r 


címlapterv — 
ha nem 6.5 pontos játék lett volna... 





















AKT 


2004 JÚ AUGUSZTUS ! 
A JÓL MEGERGEMEETNTÁTI SZÜNET HÓNAPJA — 


Nem akarok túl sokat rizsázni — végre megszültük ezt a nyári összevont számot. . ) 
Nehéz szülés volt. Be kellett eger ES öszeagiaó mész észé; Cin ] 
le még oda kellett szorítani valahogy aziösszes ] 
jét. Hálszu ekkor de összejött; sőt, hogy a menü hoégyes I 
száraz, összehoztunk egy-két érdekes feature-t is: vannak Nők Mei I 
ink, van Hardver Rovat, sőt, BIG is újra sziporkázik [jó szokásához híven). Ol- 
vasnivaló tehát van — kell is, hisz most hónapig nem jelenünk 
ELUSONGAK myrolni. tudom, hogy utál e ennyi jár... (Annál 
eg TAL G el sarretel 
n van itt is. Ujra van E 
darab új fiúnk. V. vega bemutatkozó, tes; sent n idomíto ] 
Krisztián pedig a EBbzo eejdléb es ARU SAN sztar kása 
Szeressétek őket. kései A rossz az, hogy Stiletto minket — a párizsi 
Disneylandben hi bál szerencsét a jövő év során. (Nem, nem ő lesz Miki Egér.) 
TAL fiam EGK 4; ket 
Im még valamit ni, Asszem! nincs más [8 
mint mit hagy makk Kedves Olvasónknak keekeeletekéenléó KAEl bes ee jazdag 
rat kívánj játol a 
Ea 
Konzol legyen veletek, bárhová is mentek! ! 
Végezetül itt egy kis orvosság, amit ha elolvastok, MARE e 
dig mondjuk rossz volt. Ha jó volt, még jobb lesz. Én minden napom ezzel kez- 
dem az utóbbi időben... ;) 


, 





GYÜRÜK URA NAPLÓ: GOLLAM TITKOS NAPLÓJA 
7462. nap: Meeggggggggggyyyyyyyyeeeeee! Záákossssssszz... 
8902. nap: Záákossssssszz... Affene. Eszt már mondtam. 


CA ap Mevdbngedek Mazbira ededek es kezu elmés] 
Körnrágkál kben Nem mintha számítana. De a tangáckám igazán szexi. T 





9088. nap: Ma ei Im egy pocolyában. Mekkora gülüszemeim 
jennaklle Így jár, akit sért géhét éles Szebaj. Herb ezzelese 
a Drágaszágot. Ész akkor isz előnyösz lenne, ha köszgaszdász lennék. 

5032. nap: Elbactam a napok számozászát. Picába. 


9771. nap: Ma találkosztam a hobbitokkal. [eiHÉSelT e: de végülisz belát- 


ta Frodó jó Gazda. Ész milyen édesz ki. Eleket Lopva 
dare sáregati ata de Ha hájasz hobbit tök rám. Azt mondta; 
,haa 


9876. nap: Szokat vitatkozom magammal. Érdekesz dolog. Cak nagyon kifá- 
raszt, Fahogy minden mondat után tán át kell ülnöm szembe. 


JÁN UNE ee ÁÁSÉSLÁTEK Békészen halat loptam CODE tbésal 
tóból, de kicalt a SA Tlék szlt lklkérszál húztak a fe- 
jemre ész elhurci élek, hogy ÜEszt dé társzaszágba kevered- 
tem. 

j6ée nap: A Drágaszágot akarom! Szikerült ma ERED ÉT aszt 

, két ruganyosz nez hobbitot minden den bördélyben 


áak A Drágaszágot meg lenyúlom magam, én leszek a ! téka léákÉ A 
Nagy Gollam! Ész akkor. majd telik végre pszichológuszra 








Az 576 Konzol pontozási rendszere 


1-2.5 pont — Csak saját felelősségre. Mi szóltunk! Nem érdemes koptatni vele a gépet. 
3-4.5 pont. — Ha éppen nem tudsz jobb dologra költeni, szerezd be, de ne várj tőle sokat. 
5-5.5 pont. — Teljesen átlagos, játszható stuff. Néhány kósza órára biztos leköt majd. 
6-7.5 pont — Jópofa! Egy próbát mindenképpen megér. Talán még rá is kattansz?! 

8-9.5 pont — Bátran ajánljuk, mert kellemes, finom játék. Nem fogsz csalódni benne! 

10. pont. — Kihagyhatatlan, mindenki számára kötelező, 576 Konzol favorit! Király! 





MIDWAY ARCADE TREASURES 2 


Emlékszik még valaki az Area 51-re? A játék valamikor 
a kilencvenes évek közepén tűnt fel a játéktermekben - fény- 
pisztolyos anyag volt, tele (az akkoriban nagyon divatos) d. 
gítalizált szereplőkkel és szörnypajtásokkal, A Midway most 
ismét erre az alapra épít: a játék címe változatlan, a zsáner 
azonban más — égzizlyos mészárlás helyett kökemény 
FPS-akciót kapunk. Az Area 51 első blikkre a Halo, a Doom 
és az Alien-filmek keverékének tűnik: a híres / hírhedt kato- 
nai kutatóbázison elszabadul a pokol, a kormány pedig be- 
küldi a jól bevált elit:kommandót némi vizsgálódás és rend- 
tétel céljából. Ebből már sejthető, hogy nem egyedül fogunk 
lövöldözni a sötétben: az esetek Többségében ott harcol 
majd mellettünk két-három társunk is. A körítés a szokásos: 
előbb különféle mulónsok ugranak a nyakunkba, aztán a 
bázis belső régióiban előkerülnek UFO barátaink is. A fegy- 
verarzenól a klasszikus shotgun / gépkarabély / Desert 
Eagle / gránátok kínálatra épít, később álltó lag idegen 
teológiával készült, különösen nagyot durranó gyilkoló 
eszközöket használatba vehetünk mor Nem csak lövöldöz- 
ni tudunk: a leölt ellenfelekből kiszippantható mutagének se- 
gítségével többféle alakba tudunk majd átalakulni — az egyik 





MIDWAY ARCADE TREASURES 2 


kál: a Midway retro-gyűjteményének első felvonása javarészt 
a nyokvanas évek nagy slágereit gyűjtötte össze (Defender, 
Stargate, Robotron: 2084, Sinistor...), most átlépnek a hu- 
szadik század utolsó évtizedébe - jönnek a kilencvenes évek 
slágerei. A kínálat bőséges: APB, Arch Rivals, Championship 
Sprint, Cyberball 2072, Gauntlet 2, Hard Drivin , Mortal 
Kombat, Mortal Kombat II, Mortal Kombat 3, NARC, Pit 
Fighter, Primal Rage, Rampage World Tour, Spy Hunter 2, 
Steel Talons, STUN Runner, Timber, Total Carnage, Wizard 
of War, Xenophobe, és a Xybots - csinos kollekció, nem? Ha 
másért nem, hát a Mortal-széria első három epiződjáért ér- 
demes lesz beszerezni - különösen annak tudatában, hogy a 
játékok döntő többsége nem átirat, hanem az eredeti arcade- 
verziók akkurátus emulóciója, azoz ehileg ugyanazt kapjuk 
tőlük, mint annak idején a játékteremben. A gyűjtemény 
teeedls £ ke Backbone ú ks kívül jel 
anyagokkal tölti fel a DVD-t: egyelőre csak egy , Making of 
Mortal Kombat 3" filmecskére derült fény, ls kérele szól 
rint több hasonló extra ficsörre is szóníthonk Az Xbox ver- 
zió Xbox-live támogatással érkezik - ez sajna nem mulipla- 
yer hancúrozást jelent (pedig milyen jól lenne online játszani 
mondjuk a Mortal 2-1), hanem ék netes highscore-listát. 
Októberre várjuk, P52-n, Xbox-on és Gamecube-on. 





bózni is egyszerűbb lesz ezúttal. A speciális mozgások listó: 
ja jelentősen bövit Soon pl. viszokapla a A kis tele: 
port-ütését, Barakkónak lesz egy nagyon cool kétpengés 
támadása, Hotaro pedig bombával támad - ez a támadás 
on hasonlít a harmadik részben Cyrax által elkövetett 
mezben a bomba és felém repíti az ellenfele!" mozdulatso- 
róhoz. A karakterválasztó képernyőn alapból tizenkét arcot 
láthatunk (Scorpion, Baraka, Mileena, Sub-Zero, Sindel, Bo 
Rai Cho, Nighiwolf, Hotaro, Ermac, li Mei, Ashrah, és Kens- 
hi), plusz tizenkét rejtett karaktert csolhatunk még elő a játék 
során (ezek közül egy annyira titkos, hogy még a fejlesztők 
sem tudják, hogy ké lesz az - most éppen azt fontolgatják, 
egy régi karaktert hozzanok-e vissza, vagy alkossanak 
teljesen új szereplőt). A pályák JÓVAL bak, mint 
Alces ben; tele vannak halálos csapdákkal (karók, mozgó. 
falak, hatalmas mélységek), ha ide sikerül beterelnünk az el- 
lenfelünket, akkor az azonnal feldobja a talpát. Apropó pá- 
Iyák: ismét több részből álló arénákban masszírozhatjuk 
egymást (a la MK3), a megvalósítás leginkább a DOA3-ra 
hasonlít - a templomos pályán az épületből először az ud- 
vara, majd egy mély szakadékba tudtuk kirúgni az oppo- 
nensünket (ez utóbbit persze mór nem élte túl :-). A kivégzé- 
sek száma nőtt, ismét jó brutálisak (az 576 Online-on talál- 














a 
NARC 


ményebb szerekhez is: a speed felgyorsítja őket, a crack se- 
gítségével nagyobbat sebeznek, megfelelő mennyiségű ligy- 
id soul magukba szólítása esetén pedig befordulnak maguk- 
ba, és berserk-módba kapcsolva kezdik irtani a népet tekin: 
tet nélkül arra, hogy jó vagy rosszfiúk). A folyamatos drog- 
használatnak káros hatásai is lesznek: embereink rászokhat- 
nak az anyagra lilyenkor rendszeresen használniuk kell va- 
lamit, különben vészesen legyengülnek) és könnyen elérhetik 
a bad cop" státuszt - újontán nem tudnak újabb misszió- 
kat felvenni. A játék a State of Emergency felpiszkált motor- 
ját használja - ennek köszönhetően nem lineáris a felépíté- 
se, nagyobb városrészekben közlekedhetünk majd viszony: 
lag szabadon. A megjelenést épp most tolták el (ismét - el- 
vileg már év elején meg kellett volna jelennie), a dolgok je- 
lenlegi állása szerint 2005 februárjában találkozhatunk ve- 
le (PS2 / Xbox) - van rá egy adag mágikus gombával íze- 
ket málnaszörpünk, hogy a jövő év botrányjátéka lesz be- 
lőle... :-) 
Végül: Shadow Hearts: Covenant, vagy Shadow He- 
arts 2, ha úgy jobban tetszik. Az első rész tipikus , szeretem 
áték volt, nagyon sokan fordultak el tőle a 
miatt, az elvontabb RPG-k ra- 








pl. piszok erős (hatalmas méretű, durva pofonokat osztoga- 
tó szörnyella) a másik pedig egyfajta parazita az ellenfe- 
lek elszívott életerejével gyógyi ja hősünket (lesz több is, de 
egyelőre csak erről a kettőről beszéltek a fejlesztő urak ). 
Grafikailag teljesen rendben van az Area 51: nem egy Ha- 
102 / Doom 3 / Riddick, de azért látható lesz benne pár no- 
gyon szép elfekt (különösen az üvegfalakon keresztül nézve 
reálisan torzuló környezet nyerte el a tetszésünk). A manap- 
ság kötelező masszív, online játékot támogató multiplayer 
opció is ott figyel a játékban: az Expón csak a deathmatch 
/ team deathmatch / CTF deze lehetett bevizsgálni, 
de a fejlesztők elmondták, hogy lesz néhány ravasz, máshol 
még nem látott játékmód is (ezeket értelemszerűen a megje- 
lenésig titokban tartják). Az Area 51 Xbox:ra és Playststion 
2-re jön, valamikor október első felében. 

A Midway Arcade Treasures 2 szintén a múltban tur- 





AREA 51 


Ha már úgyis nosztalgiáztunk egy sort a Mortal Kombat 
kapcsán jöjjön a verekedős széria következő felvonása, a 
Mortal Kombat Deception. A Decepfion kiemelt figyel- 
met kapott a Midway-től, az E3 megnyitása előtti napon kü- 
lön rendezvény keretében mulatók be a játékot a sajtónak. 
Korábban már EE a TlkASEEL ÉESKÉNSÉS 

jú Conguest, és a chess / puzzle minigame-ek, ugye) úgy- 
bones nébb alkenlgél főtékmenetel ész űjtósokkal 

ozunk egy kicsit. A Deceptiont némileg a ,vissza az 
alapokhoz" érzés lengi körül - ez pedig egyáltalán nem 
rossz dolog, sokak szerinte (szerintem is) a hagyományos 
2D-s ábrázolásmód illett leginkább az MK-hoz. Újra 20-t 
kapunk? Dehogy, a játék látványvilága még fejlődött is az 
előző részhez képest legy fokkal Tészlékyzdőgbb minden), 
csak a játékmenet vonultat fel ,klasszikus megoldásokat" . 
Így például visszatér az uppercut (nagyon helyes!) és kom- 








MORTAL KOMBAT DECEPTION 


AREA 51 


tok egy videót, melyben két tucat fatolity nézhető végig - van 
köztük néhány nagyon beteg halálmód). A Mortal Kombat 
Deception a Playstation 2-t és az Xbox-ot célozza meg (no- 
vember tájékán), mindkét platformon vaskos online multipla- 
yer támogatással megtámogatva. 

Még egy arcade-újragondolás: NARC. A VIS Entertain- 
ment játéka leginkább csak a címében hasonlít a játéktermi 
akció-alapvetésre, még a főszereplők neveit most: Jack For- 
zenski és Marcus Hill) és kicserélték az új verzióban. Ke- 
ménykötésű rendőreink most is a gonosz drogkartellek ellen 
veszik fel a harcot - közben pedig szépen lassan maguk is 
addiktokká válnak. Igen, a NARC központi eleme a drog- 
használat: tessék elképzelni mondjuk a Max Payne-t, és az 
ott látott bullet-time effektust - ezt a NARC-ban , weed-time"- 
nak hívják, és egy füves cigi elpöffentésével lehet előidézni. 
Héroszaink nem csok füveznek, hanem hozzányúlnak a ke- 


SHADOW HEARTS: COVENANT 


peetén Ál 
MORTAL KOMBAT DECEPTION 


és csavaros történetét, A sztori ezúttal is sötét tónusú: 1915- 
ben járunk, az első világháború javában tombol, az első 
rész főhőse, Yuri két új szereplővel kiegészülve (Nichol, 
vatikáni ördögűző, és Karen — német fiszt, SEkgétek 
ellen éltben maradt tagja) harcol a Domremy nevezetű 
kis Írancia falucskában egy ősi démon ellen. Hőseink viszon 
tagságai Franciaországban kezdődnek, de a Távol-Keleten 
érnek majd véget: a démonok eredetét, és az IGAZI ellensé: 
gük kilétét itt fogják feltárni. Az első részben alkalmazott 
Judgment Ring System alapjaiban változatlan marad, a 
harcrendszer pedig a közös kombók alkalmazásának lehe- 
őségével bővül, Ami a legfontosabb: a játék sokkal jobban 
néz ki, mint az elődje, így most talán szélesebb rajongótó- 
bort tud majd összekalapálni magának. Az SH2 Japánban 
már jó ideje kapható, az angol nyelvű verziót a Midway 
idén szeptemberben tervezi piacra dobni - Playstation 2-re. 








SHADOW HEARTS: COVENANT 


576 KONZOL 


CODEMASTERS 


Codemasterszék továbbra is az évenkénti folytatásokra es- 
küsznek: a kínálatuk jelentős részét tették ki a , 2005" utó- 
taggal ellátott folytatások. Kapunk például a Club Foot- 
ball 2005-öt. A tavaly indított sorozat első hulláma ugyan 
nem váltotta be teljesen a hozzáfűzött reményeket (eladása- 
ibannem közelítette meg a FIFA-godzilát, minőségében pe- 
dig jóval alatta maradt a hármas számú Pro Evolution Soc- 
cernek), de az angol urak nem adják fel - jön az újobb, 
Kiubcsapatokra bontott pakk. A csomag ezúttal elég testes: 
végső számot ugyan nem árultak el, de a dolgok jelenlegi 
vö esketés tegéleten sa 

állapodniuk - ez pedig ugyebár (legalább) harminc kü- 
nb játékot jelent (a magam részéről maradok a Chel- 
sea-nél - az angol bajnokság egyébként a Tottenham Hots- 
pural és a Birmingham City Clubbal bővült). A 2005-ös ki- 
adás felpiszkált grafikus motort használ, az animációs 
rendszeren állítólag nagyon sokat javítottak (köztünk legyen 
szólva: ráfér, tgyisébkén kezelhető passzrendszert ve- 
zettek be, egyszóval mindent megtettek annak érdekében, 











hogy idén ne csak a nagynevű klubok fanatikus rajongói jó- 
ruljanak a kasszához, hanem az átlag, FIFÁkon felnőtt játé- 
sok is. Megjelenés ősszel, Playstation 2-re és Xbox-ra. 

A Codemasters emblematikus rally-szériája sem marad 
folytatás nélkül: jön a Colin McRae Rally 2005. Bámu- 
latos, hogy az urak mennyit bírnak piszkálni egy-egy foly- 
tatáson - különösen arak éyábéni mostanság már 
dlig egy év telik el két inkamáció között. Az idei felvonás 
legnagyobb újítása kétségtelenül az online multiplayer lesz: 
P$2-n és Xbox-on is egyszerre nyolcan nyomhatjuk majd 
egymás ellen a neten keresztül. A karrier-móduszt is jelen- 
tősen átdolgozták: a játék elején zöldfülű pilótaként indu- 
lunk (ala Tocsikkal természetesen, dírább járgányokat 
majd a akkor kapunk a popsink alá, ha már bizonyítot- 
tuk, hogy érdemesek vagyunk rájuk), aztán 23 versenysoro- 


zaton keresztül (ez a Colin 2005 esetében több mint három- 
szóz pályát jelent!) kell felverekednünk magunkat a hírné- 
vig. A autókínálat is bővült, idén olyan járgányok volánja 
mögé pattanhatunk be, mint a Ford Escort RS Cosworth, 
Audi Sport Gvatro, Ford RS200, Volkswagen Golf MKS, 
Toyota Celica VVIIi, Lancia Stratos, VW Beetle RSi, vagy az 
M-Sport Freelander Rallye. A törésmodellt (ismét) Kinomítot- 
ták: minden autó a ró jellemző módon törik (erre 
azért Tíváncsi eszek). Apropó, törések: a Colin-széria so- 
kak által és gyakran emlegetett hiányossága volt, hogy 
egyes tereptárgyak irreálisan gyorsan megállították az au- 
tót - ezen igyekeztek javítani, több lett a kidönthető / szét- 
Súzhelőtobjeláimi blósz üz. ölbözésel se tolja sírók 
már: ha alaposan nekicsattanunk valaminek, a képernyő el- 
homályosodik, vizválison érzékeltetve a vezetőt ért sokkot 
fez egész jó ölte. A Colin 2005 Xbox-ra és Playstation 2- 
re jön, a Codemosters jelenleg október első hetére datálja a 
megjelenést. 

Kódmesterék standján ott virított az Indycar Series 
2005 is (a sebesség rendben volt, de az autók és a környe- 
zet grafikája kissé egyszerűnek tűnt - leginkább a textúrák 





részletességével volt baj), ez azonban e sorok szövegszer- 
kesztőbe pötyögésének idején már megjelent (nálunk nem, 
csak a Nogy Vízen túl], így most szépen magára hogyom, 
a sorozat rajongói talán már be is importálták maguknak, 
mire az újság kijön a nyomdából, 

Az MTV Music Generator 3: This is the Remix a 
fotelből DJ-skedni óhajtókat célozza meg. Akárcsak az 
elődjeiben, a hármas számú Music Generatorban is zenét 
gyárthattunk — csak most (állítólag) sokkal űbben. A 
program legfőbb vonzereje két dologban áll: a Codemosr 
ters egy rakás híres zenészt vont be a projektbe (többek kö- 
zött az OutKast, Snoop Dogg, Sean Paul, The Ones, a Fa- 
bolous, és Carl Cox nótáiból építhetünk be részleteket a sa- 
ját kreálmányunkba), aki pedig NGAYON kreatív akar len- 





ni, oz a saját CD kollekcióját is felhasználhatja ugyanerre a - 





célra - a játék képes lesz sample-öket rippelni — a végele- 
ges remix egyébként maximum 24 sávból állhat majd, és 
nagyjából tizenöt perces lehet. A játékot fejlesztő Mix Max 
teljesen átalakította a kezelőfelülelet (sokkal. átláthatóbb 
lett), a kezdőknek vaskos oktató-móduszt épített a játékba, 
és jóval barátibbá tették a különféle filterek alkalmazását is 
(ezeket most mór egyszerűen, a szám hallgatása közben 
pakolhatjuk rá a zenére - így rögtön halljuk is az ered- 
ményi). Az 

MTV Music Generator 3 a Playstation 2 és Xbox tábort 
fogja boldogítani - még idén nyáron. 

Evezzünk komolyabb vizekre: az Operation Flashpo- 
int: Cold War Crisis az erős három éve megjelent PC-s 
taktikai lövölde Xdobozos verziója. Ne tessék megijedni: a 
játékot fejlesztő cseh Bohemia Interactive alaposan kicsino- 
sította a jótékot grafikailag, nem a többéves vizuális színvo- 
nalat kapjuk (bár: a Flashpoint a maga idejében NAGYON 
szép játéknak számított, és szerintem még ma is megállja a 
helyét. Az Operation Flashpoint a hidegháború utolsó sza- 
kaszóba repíti vissza a játékost; 1985-öt írunk, amerikai 
katonaként egy kis szigetcsoporton állomásozol - mikor hir- 





telen megindul az orosz (szovjet) invázió — a több évtizedes 
háborús eszülség most VALÓ 





Tég most VALÓDI összecsopásban csúcsoso- 
dik ki. Az OpFlash a relista megközelítéssel törik ki a töb- 
bi taktikai Fi Rambo-jellegű hozzóállást itt TÉNY- 


LEG el lehet felejteni, ha üvöltve rohansz az ellenséges von- 
alak felé, AZONNAL agyonlónek — a Flashpointban egyet- 
len jól irányzott lövés elegendő ahhoz, hogy főbe harapj, A 
siker érdekében együt kel dolgoznod az osztogodda,, fe: 
dezékbe kell húzódnod (még célkereszt sincs, ,manváli- 
san", a a válladhoz emelve célzol), és nagyon oda 
Vál föjébedlana kögjmtszés köd léléretsz tizere; 
ba. Krém a tortán: a Flashpoint nyitott játék, a 200 négyzet- 
Jölöítélerés erüleen gyakortóálog felesért szöbekls rész, 
kálhotsz (természetesen e mellet ott gyel egy jól felépítet 
misszióstruktúra is, nem ész nélkül veszed fel a harcot a be- 







Fett enyi 
ke tAtA 





tolakodókkal), plusz több tucat katonai járművet (a dzsiptől 
a páncélozott csapatszállítókon át a helikopterekig) vehetsz 
használatba, Az Xbox-os verzió tartalmilag is többet nyújt 
a pécés elődnél: a hírek szerint a Bohemia a pécés expan- 
ziós lemezek legjobb küldetéseit is beépítette a játékba. Az 
OF eredetileg is piszok jó játék volt- az Xdobozos változat 
nak minden esélye meg van rá, hogy legalább ilyen jó (sőt, 
még jobb) legyen. Megjelenés: ősszel, kizárólag Dobozra. 
Direkt a végére m a legjobbat: Second Sight a 
Free Radical Desigrtól, A játék főszereplője, John Vattic egy 
titkos amerikai katonai / orvosi támaszponton ébred: elmé- 
jét egy borzalmas kimenetelű küldetés emlékei gyötrik — va- 
Ti rgyon roszül ggfel Tört aljénéből ldbrekélés 
dezi fel a benne lokozó természetfeletti képességeket: men- 
tális erejével szörnyű pusztításra képes, Protagonistánk elin- 
dul, hogy fény derítsen az igazságra... Vattic koma telekin- 
tetikus képességeit használatba véve ravasz dolgokra kér 
pes: monitorokat hajigálhat az ellenfelekre, felemelheti őket 
(aztán irány a betonfal), egy asztalt vagy egy hirdetőtáblát 
maga elé rántva felfoghatja a rá zúdított ólomzáport, és a 
földön heverő fegyverekért sem kell lehajolnia - azok elmé- 





jének parancsára rögtön a kezébe repülnek. A telekinézis- 
sel persze nem érnek véget a pszichikus képességei: az E3- 
on Vérutdók demoban láthattuk még a charmot (! 
ír sa alá veszi az ellenfél agyát) ás az astral-módk 
— itt Vattic keres egy biztonságos helyet, kilép a testéből, és 
KEL eükket esa fel a pályát. (Nem valami ha- 
sonlót olvastam a Psi-Ops tesztben? Martin) A 
Second Sight roppant stílusos játék, a Free Radical ittis a Tí- 
mesplitters:ben már megszokott , elvont" vizvális megköze- 
Iítést veti be. Egyetlen probléma lehet vele: a frissen megje- 
lent Psi-Ops NAGYON hasonló témát dolgoz fel (De. 
Martin :) (még a speckó képességek egy része is meg- 
egyezik) így az ősszel megjelenő Second Sight (célplatfor- 
mok: Playstation 2, Xbox, Gamecube) sokak számára mór 
nem fog az újdonság erejével hatni. 
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GODZILLA: SAVE THE EARTH 


Az Atari idei £3-as kínólata szegényesnek volt mondható: 
agyba-főbe nyomatták a Driv3rt (erről most nem írunk, az e 
havi számunkban már olvashatsz tesztet róloJ, a cég tízmilliós 
(1) eladásokat vár a játéktól - ami valószínűleg wishful thin- 
king, ahogy a művelt fangolul jól beszélő :-) orosz mondaná. 
Koncentráljunk inkább az újdonságokra! 

It van rögtön a Godzilla: Save the Earth. A játékot 
ugyanaz a Pipeworks fejleszti, aki már az előzményt , a Go- 
dzilla: Destroy All Morus Meele-t is tető alá hozta — az új 
epizód mek ésének apropója SZENT Se 
széria megszület venedik ja. A Save The 
Earth az előző Godzllás játék ses ől keolls a 
játékmenet lényegi elemei nem vál szek; csak a új lehetősé- 
gjekkel bővültek (nem is kevéssel]: Ezúttal lizennyok hololmas 
szörnyeteg közül választhatjuk ki a nekünk szímpatikust. A 
nagy kedvencek (Godzilla - természetesen! - és Montra) mind 
visszatérnek, és irányításunk alá vonhatunk pár új versenyzőt 
tel. SpaceGodzila és Biollante) is. A fejlesztő urok meghall: 
gatták a nép sírámait (miszerint az előző epizód monoton 
összecsopásai egy idő után meglehetősen unalmassá váltok 
single player módban) és ezúttal ezúttal igazi sztori:móduszt imple- 
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mentáltak a játékba. A pályák egy részén továbbra is az lesz 
a feladatunk, mint korábban: szép kidolgozott urbánus kör 
nyezetben kell szévemünk az elerté :szönyet A variáció 
a plusz feladatok formájában érkezik: lesz olyan szcenárió, 
ahol a bunyó mellett az ellenfél éle a városban szétszórt, 
robbanó energiagömböket kell beszómunk a tengerbe, aztán 
tecsopnunk a lá rész újabb ellenfelet, Destroyah-t. A 

ként tokeneket is. gyűjtögethetünk maj 
KV lásainkat és speciális st ünk erejét növel- 
hetjük majd. Az új Godzilla kezett eeén modja be oz 
zek Azt Xbox-on é s Plariaton 2 2-n — mindkét platfor- 








ne multiplayerrel megtómog, 
Azóta fimesIeenczselis htegy 9 táj há kört elénk, 
hogy egy újabb 






me, se pla e. 
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GODZILLA: SAVE THE EARTH 


tor-játék, a Terminator 3: Redemption viszont idén ér- 
kezik: a munkálatokért felelős Paradigm megpróbálja kikö- 
szörülni a franchise renoméján a T3: War of the Machines ál- 
tal ejtett csorbát. A Redemption mór most, félkész állapotban 
jobb játéknak tűnik, mint a WotM volt: a történet a jelenből 
(dohn Connor és bájos barátnőjének védelmezése) ível át a jö- 
vőbe e lt war- na, ebből kellett volna filmet csinálni , nem 
anyüz szerencsétlenkedéséből), a főszerepben Ar- 
el teáé írtja az ellenséges terminátorokat. Az ak- 
tölrézmesztk TESE álá jelkesé lent 
s FE KE ÉS (gépfegyverek, rakétavető, sholgun, 
pl. HRSSAESTÉSB is tg at 
szárolhatjuk az elen, a aztán a 
(a harci terepjárótól a To káriaton zen Tlrámág Le 
pattanva fi; a gépek sorait (jó poén: ha pusz- 
A kézzel esők seek endoskeletonból kítéphetjük 
üzemanyagcellót, és brutális Evett gránátkánt 
használhatok - a ka T3). A Paradigm némi RPG szósszal is 
nyakon öntötte a Redemptiont a leölt ellenfelekből újabb ter- 
rabyte-okat szólíthatunk magunkba, ezzel a életerőnket, a cél- 
zósi ferek tag Két ezt (a kisz 
speciális vizorja, ugye) tudjuk feljebb gyúrni. Muliplayer is 
esz, de a jelek szerint nem egymás elleni hirig, csak" coope- 


TEST DRIVE: EVE OF DESTRUCTION 


ralive nyomulás, a speciálisan erre épített pályákon — ezek lö- 
ET kó SD szk 
érése (végül is így versenyezni s lehet egymással...) Tervezett 
megjelenés: augusztus végén, Playstation 2-re, Xbox-ra és 
Gamecube-ra. 

Még egy ,T" betűs játék: Test Drive: Eve of Destructi- 
ta ák ÍTEKÉL betli Te 
felvonását nyugodtan hívhatnák Destrucion 
Srekisz ajágkmenetugyonis legkább aDD átokra ha 
sonlít. Viszontlátásra, utcai vezetés, jöhet a durva roncsderbi: 
a orier módszbon a szokásos, szerencsétlen, a nogymami 


MET 1 versenyző lózertől a köx sztárpi- 
7 pílyotetfihafuk be. Az elő versenyek jelenik majd 
ös azigazi underground viadalokba: ezek a címben is 


szereplő , Eve of Destruction" összecsapások. A lényeg ugyan 
az: érj elsőként célba, és / vagy amortizáld le az egész me- 


TERMINATOR 3: REDEMPTION 


zőnyt, hogy megnyerd a versenyt, pénzhez juthass, és új au- 
TER KO VSGTOLN műgetltolk ÁZ OTGEKTA székelő érnél szá 
bodabb szórakozást kínál: többféle játékmódból választha- 
tunk (lesz pl. last Man Es és aa DD-ből már ismerős 
Destruction Arena is ott maj ítt ur 
MS Een ezekkel 
da (pályákból heszonhár- 
EE 
n elvontabb járgányokat is mint 
az iskolabusz.) Az Éve of ov eteta meló 
jesen korrektnek tűnt, eihogítetes sségen és a látványos 
pusztításon van - ezeken a területeken pedig remekül teljesít a 


ln é (oz látványosabb zéseket malrix-sílusban, , lassítva- 
igen távol áll a 








is megnézhetjük). A kocsik fizikai modellezé- 
valóságostól, a fejlesztők elmondása szerint 
gelözk hogy bárki leülhessen a játék elé, és ne kelljen 
hosszasan tanulnia az irányítást, hanem istant belevethesse 
magát a szórakozásba. Szeptemberben debütól Xbox-on és 
Playstation 2-n — online multiplayert nem tervnek, osztott kép- 
ernyős versenyeket viszont természetesen igen. 

A Forgottan Realms: Demon Stone-t átugorjuk 
pen lvagdalkozós RPG oz Elveszett Birodalmak világában - 2 
májusi szár róla részletesen szó, az Expón nem de: 
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rültki érdemleges újdonság - novemberben jön, Playstation2- 
re), és inkább a Yu Yu Hakusho: Dark Tournamentre 
vetünk egy hosszabb pillantást. A Digital Fiction játéka tökéle- 
tesen szol az Atari által zsákszámra kiadott DBZ-s bu- 
nyós cuccok által képviselt vonalba - cel-shaded megjelenítés, 
a játék egy (nálunk nem túl ismert) anime-széria alapján ké- 
szült, és NAGYON kell benne ütni. Mint verekedős játék, nem 
kent minket a falhoz a Dark Tournamnet (a szokásos kínálat: 
huszonöt szereplő a sorozatból, story / arocade / survival 
móduszok, speciális , spirit" támadások dögivel), de van ben- 
nee étkkes önt aegyjet Bi Imek után egy-egy 
kártya lesz a jutalmunk, amit egy hagyományos card 
intett tudunk kérsz; ez pedig nem egyszerű kis 
teljesen funkcionális, szinte külön játék: 
E is els ]. A Yu Yu Hakusho-t november ele- 


jén lehet sgédkök Playstation 2-re. 
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A Marc Ecko"s Getting Up: Contents Under Pres- 
sure-ről a mai napig nem juk eldönteni, ogy tulajdon: 
éppen milyen játék - valószínűleg akció. A kiadó él- 
ményként" reklámozta, és egy NAGYON videót lehetett 
kinteni belőke. Ifjú, dívatosan öltözött hősünk (a já- 
olvasható Marc Ecko divattervező ruháiban feszí- 
tett - állítólag ::) vasúti sinek között ugrált, gralfitiket festett a 
kocsikra. Aztán elpáholt egy utcai bandát, egy rendőrségi he- 

ter elől menekül; végi jül pedig egy rendőrségi hirdetvény- 

ette fel a FREEDOM : szót - maradjunk annyiban, hogy 
a a játékot hegesztő ja Colletive megcsinálja még egyszer a 
vt, csak most görkori nélkül (a látottak alapján 
akár még jó is lehet). Xbox-ra és Playstation 2-re jön, 2005 
tben (gyaníthatóan ezért mutattak belőle olyan keve- 














set...) 

Az Atoris barangolásunkat a cég GBA-kínálatának gyors 
ismertetésével zárjuk. A Dragon Ball Z: Buu"s Fury ak- 
ció-RPG lesz, Aú; a hagyományos felülnézeti mászkálós- 
kalandozós részeket keveri a valós időben, bunyók formá: 
ban megvívható csatákkal - öt választható. je (Goku, 
Vegeta, Gohan, Goten, Trunks) áll majd rendelkezésünkre, 
2 9 sztorivonalon kívül (link kábel segítségével) külön is 
összeereszthetjük őket egy gyors pofozkodás erejéig, a főel- 
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lenfél személye pedig már a címből is kiderül - ezúttal a 
rosszban sántikáló Majin Buu veséjét kell lerúgnunk, majd! 
valamikor július végén. A Backyard Basketball GBA-s 
inkarnációja ugyanazt nyújtja (mínusz a grafika, természe: 
tesen), mint a nagygépes" változat: kellemes arcade kosa- 
razás, szép színes helyszínek (tengerpart, a házunk hátsó 
udvara, kertvárosi utca, harminc egyéni kölyök karakter 
Plusz tíz NBA sztár (pl.: Tim Duncan, Tracy McGrady, Sha- 
gyille ONedl, Kevin Garnett, Dirk Nowitzki, Vince Carter, 
Ray Allen, Paul Pierce, Yao. Ming) ,gyerekverziója , cuki 
grafika - magyarán szólva továbbra is a gyerkőcöknek szól 
a játék, aki komoly kosárlabdára vágyik, kt keresgél 
jen. Ez is valamikor július utolsó he! jelenni — 
ideális ajándék az ifjabb generációnak (így kes ább nem 
véged nyaggat az öcsike / hugica / gyerkőc a nyaralás 
olatt.... :-) 








Dr CELL OÁA LA 
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Viszonylag szerény stand (az E3-on minden viszonyla- 
gos — egy itteni , szerény" stand egyenlő az ECTS legna- 
EBB észábbén fekicomázott palotájával), kevés játék, 
de azok nagy része legalább jó ütős - a legtöbbjük a szó. 
legszorosabb értelmében az. A cég kínálatának a gerin- 
cét az akciós-pofozkodós anyagok alkották, ezeket 
vesszük most sorra szépen. 

Kezdjük talán az jávor Risinggal. A GyphX Ga- 
mes játéka már tavaly felkeltette a figyelmünket, köszön- 
hetően elsősorban annak, hogy Orson Scott Card (Vég- 
játék) egyik regényét gyúrták át digitális szórakoztató 

rmába az urak. A játék lés a regény) főhőse egy Gi- 
deon Wyeth nevezetű fiatal ásztáiokk (meglepetés! :- 
) az emberiség megmentésének feladata szakad a nya- 
kába. A Földet ezúttal egy, The Seekers kódnevű idegen 
faj fenyegeti - a barátságtalan idegenek prófécióiban 
az emberek mint misztikus-veszedelmes, az univerzum 
vralmi pozíciójára törő faj szerepelnek - ezért döntenek 
úgy, hogy szisztematikusan kiírják őket (azaz: minket), 
mielőtt nagyobb bajt csinálnának. Ehhez persze Gideon 








szinte kezelhetetlené vált a játék — a repülő járgány iró- 
nyítása nehézkes volt, a Jóságos Atyaúristennek sem 
dőre azt csinálni, amit elvártunk tőle. Következtetés: 
van még mit csiszolni a játékon - remélhetőleg fognak 
is, mert amúgy nagyon hangulatos és látványos anyag- 
nak tűnt az Advent Rising, helyenként lenyűgözően szép 
(a víz pl. piszok jól nézett ki) grafikai megoldásokkal. A 
fejlesztő uraknak mondjuk már nincs sok idejük: a meg- 
jelenést idén szeptemberre tűzték ki - kizárólag Xbox-ra 
(jön PC-re is, de ez itt és most abszolút mellékes). 

A BloodRayne 2 ot folytatja, ahol az első rész ab- 
bahagyta: a Terminal Reality fogta az eredeti félig vám- 
pír, félig ember hősnőt, kicsit előtekerte az óramutatót (a. 
második rész az eredeti történések után ölven éwvel ját- 
szódik) és a nácik helyett ezúttal saját fojtársaival, a 
vámpírokkal állította szembe. A vámpír pajtásokat most 
azért kell bántani, mert ők is bántani akarnak bennün- 
ket: a The Shroud nevezetű szerre vadásznak, ami im- 
múnissá tenné őket az UWV-fényre - a fényes nappal bók- 
lászó vérszívók pedig szlbentstén felfalnák a lakossá- 
got. A vámpírnépség vezetője - az akcióeposzok évtize- 


brutálisabb (néhol égig elképesztően véres) mint az 
elődje - a cenzoroknak gyaníthatóan kihullik tőle a ma- 
radék hajuk is. A véres leszámolás idén októberben kez- 
dődik, Playstation 2-n és Xbox-on. Apropó, még egy ok, 
cimiért bejött nekem a BR2: oz E3 [szerinlem) legtobb 
csaja reklámozta a játékot, vörös parókában és fekete 

ruhában, ami természetesen a legmegfelelőbb 
helyeken volt megkurtítva és kivágva... :-) 

A Majesco vállola fel a Guilty Gear X2 $Reload 
amerikai forgalmazását - a játék már jó ideje kijött Ja- 
pánban, rejtély, hogy mi tartott eddig. Az ARC System 
Works. kettődés verekedős. szériájának. nyilvánvalóan 
nincs akkora rajongótábora, mint mondjuk a Street Figh- 
ternek - de akik szeretik, azok NAGYON szeretik. Az X2 
nekik, azaz a tregeek készült: a grafikai változások 
nemi félörüösektöz előző részekhez képesíta töb néz 
Dreamcaston is durva jól nézett ki), a fókusz ezúttal a tar- 
talmi bővítéseknek volt. Ha szereted a hosszú szórakozást 
nyújtó verekedős játékokat, akkor fordulj nyugodtan a GG 
x2 felé: tele van tömve lehetőségekkel. Itt van például a 
Story mód: húsz alapból választható (és hat titkos) karak- 












esnek - Puzzle Bobble, emberek, aki nem ismeri, sürgősen 
pótolja a hiányosságot, a játéktörténelem egyik legjobb 
ügyességi / logikai játékáról van szó. Az , Ura" előlog. 
gal ellátott verzió semmiben sem különbözik a sok tucatnyi 
elődjétől és klónjától - amiért érdemes lesz megvásárolni, 
az a live-support, magyarán szólva tudunk majd vele ne- 
ten kéresztlgymés da játszani - ez nálunk magában 
megéri a játék árát (a GBA-mban most is Puzzle Bobble fi- 
g ). A megjelenése október elején lesz esedékes, kizáró- 

g Xbox-ra. 

Ezzel le is zárult a nagygépes" játékok sora, lássuk a 
handheld kínálatot, ami a Majesco esetében két említésre 
méltó játékot jelent (illetve: az egyik nem is játék, de erről 
majd a maga helyén). A Cartoon Nerwork Block 
Party egy aranyos minigame kollekció: a csatorna ismer- 
tebb karaktereivel bonyolódhatunk (rendkívül egyszerű) 
minijátékokba - állítólag fél tucat szereplő lesz a végleges 
változatban, nekünk csak Johnny Bravo, valamint Cow és 
Chicken volt ismerős - többet kéne néznünk a rajzfilmcsa- 
tornát lés nem mindig csak a Samurai Jacket :-). A Block 
Party augusztus elején fog megjelenni, szerintünk az 5-8 

















barátunknak is lesz egy két szava: kiválasztottként ő esik 
neki a támadóknak. A fejlesztők a történetet third per- 
" akciójáték fomójában mentik el. Gideon cleabat: 

aus képességekkel megáldott fiatalember, aki egy látvá- 
nyos hátra szaltó közben is képes egyszerre két eájver, 
ből tüzelni. A játék ezen (mászkálós akció) porciója re- 
mekül sikerült: hatalmas, részletesen kidolgozott pályó- 
kon írtjuk az ellent, hősünk sőrűn lassítja az időt (azaz: 
bejátszik a mostanság lassan már kötelező bullettime 
effektus), ha kell, még az ellenfelek fejéről is elrugaszko- 
dik. A bemutatott demo néhol frame-rate problémákkal 
küszködött - nem volt vészes, csak a nagyobb tömegje- 
lenteknél lassult be egy kicsit a játék. Az rekedős részek- 
ről (mert ilyenek is tznl) már nem tudunk ennyi jót 
mondani: Gideon bepattant egy járműbe, és onnan 


des hagyományainak megfelelően - Bloodrayne néni 
édes jó apukája. Ez szort] nem akadályozza me 
csábos protagonistánkat abban, vre iszt 
jen mindenkit, aki az útjába - ráadásul ezt most még 
látványosabban és brutálisabban teszi. A látványról a 
támadások / mozgások jelentősen megnövelt száma 
jondoskodik: BloodRoyne csöveken csúszik le (ha köz- 
(3 kitartja a pengéjét, fejeket nyiszál le), hatalmas fo- 
táblákat dönt rá az ellenfeleire, a falhoz szögezi őket, 
bonyolult kombókkal tarol le egyszerre több rosszfiút — 
vagyis jóval akrobatikusabban nyomja, mint korábban. 
Az újdonságok sorát gyarapítják a kivégző mozdulatok 
is: a csinos vámpírcsaj kettévághatja, os; a húz- 
hatja fel, vagy akár darabokra szeletelheti az ellenfele- 
it. Ennek megfelelően a második rész egy kategóriával; 





ter, mindegyik egyéni történettel, és a történet végé 

egyén záró animációval, A kétszereplős aracde zési 
dás mellé (lesz Live támogatás is!) simuló survival mode 
kemény kihívást jelent: kereken 1000 (!) összecsapást vo- 
cel - a Mission Mode (ugyanazt takarja, mint mond- 
juk a Soul Caliburban) és a Medal of the Millionaire Mo- 
de (küzdelem különféle díjakért) pedig mór csak hab a tor- 
tán. Az amerikai verzió kizárólag Xbox:ra fog megjelen- 

j — ami azért furcsa, mert a japán válto- 
Playstation 2-re is. 

A cég másik ,japán Importja" az Ultra Bust-a-Move. 
Magát a játékot azt hiszem senkinek sem kell bemutatnom: 
aranyos figurákkal lődözünk fel színes golyócskákat a 
képernyő tetejéről füzérben lógó többi színes golyócskára 
- fa három ugyanolyan színű csatlakozik egymáshoz, le- 








éves korosztálynak szánják. Nickelodeon: The AII 
Grown Up! Video NEM játék, hanem rajzfilm: a Ma- 
jesco által kifejlesztett GBA-s videó lejátszónak hála (nem 
Tal külön hardver, mindent a körtya tortdlmaz) most már 
mozizhatunk is a kis zsebkonzolon - a The All Grown Up! 
a filmkollekció első darabja, két rész a Nickelodeon-féle 
Rugrats spinoffból. A majesco egyébként elég szorosra 
fűzte a kapcsolatát a Nickelodeonnal: a csatorna összes 
jelentősebb sorozatát kihozzák GBA-s videó formájában, 
lésőbb pedig olyan címekre is sort kerítenek, mint a Poke- 
mon, a Teenage Mutatnt Ninja Turtles, a Yu-gi-oh!, vagy 
a Sonic X. A The AlI Grown Up első része az Államokban 
már megjelent - remélhetőleg nálunk is bevállalja valaki a 
forgalmazását (nem feltétlenül a Nickelodeonos csodák 
érdekelnek - a Sonic jöhetne igazán). 
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Az idei Acclaim felhozatal bőséges volt: a cég renge- 
teg játékot hozott ki az Expóra — az embernek néha az 
az érzése támadt, hogy nem is egy közepes" hanem 
egy ,nagy" (EA / Activision / Konami stb... kategóri- 
ájú) kiadó standján bóklászik. Lássuk, mily jót lehetett 
szemrevételezni az Acclaim-bunker belsejében: 

Első utunk természetesen a 100 Bullets-t futtató gé- 
pekhez vezetett: a Brian Azzarello népszerű képre- 
gény-szériája alapján készülő játék már Bejelentésekor 
megragadta a figyelmünket. (Annak idején írtunk is ró- 
la, talán emlékeztek még rá: ez az a játék, ahol a fő- 
hős kap egy aktatáskát /benne egy automata fegjve 
száz golyó - innen a cím/ és egy tetszőlegesen 
lasztott ember büntetlen Toeggyikólósáró feljogosító. 
okmány). Cole Burns a játék (és a képregény) során 
persze nem egy lés még csak nem is száz) rosszfiút 
a pokolra küldeni. Ha nagyon hasonlítgatni akarnánal 
valamihez a 100 Bullets-t (és miért is ne tennénk?) ak- 
kor a Max Payne lenne a legközelebbi rokon. Ugyan- 
az a third person perspektíva, ugyanaz a látványos, 
lassításokkal gyakran megtűzdelt akció — csak jóval 




















ATV OUAD POWER RACING 3 


sképregényszerűbben" előadva, mint a megkeseredett 
es keeki je tt A Ek ÜL aeó 
rogy sok dolgot nem véglegesítettek még a játékban: 
így például ondölkódtek eg 1lgdk ortt hesékr beleze; 
tésén - ha kellő ideig tartod célon a fegyvert, automa- 
tikusan rajta marad a célkereszt, te pedig a helyzetvál- 
tozatástól függetlenül pumpálhatod tele ólommal a 
szerencsétlent. A másik ilyen — egyelőre kérdéses - le- 
hetőség az un. rage meter bevezetése. Ez minden 
agyonlőtt ellenfél után töltődik egy kicsit — ha fullon 
van, elnyomhatod a speckó ,rage-mozdulatodat" - 
ami gyakorlatilag annyit tesz, hogy a főhős beborul az 
agyába, és mindenkit látványosan kivégez a szobá- 
ban. Maga a szimpla lövöldözés is igen látványos 
egyébként: rengeteg tereptárgy pusztítható (a durvább 
fegyverek — shotgun, gránátvető — esetében értelem- 


3 COMBAT ELITE: WWII PARATROOPERS 


100 BULLETS 


szerűen nagyobb a rombolás), Cole pedig igen durván 
bánik el az ellenfeleivel (képes például élő pajzsként 
használni őket, de ha úri kedve úgy tartja, egyszerűen 
mogához rántja, és fejbe lövi a kellemeenkedőket. 
SSE Ta a 






gényben nem szerepelt, Azzarello direkt a j 5 
ért alkotta meg. A 100 Bullets október elején várható, 
a Playstation 2 és Xbox tulajok örülhetnek majd neki. 
Az ATV GAuad Power Racing 3-at mi inkább 
ATV Gvad Power Racing 2.5-nek neveztük volna: az 
Accakaim manchesteri stúdiója fogta szépen az előző 
két részt, és hozzájuk csapott néhány plusz szolgálta- 
tást - voila, itt a harmadik epizód, Íriss és ropogós, a 
Tisztelt Vásárló fáradjon szépen a kasszához. A grafi- 
kai megvalósítás szerintünk teljesen ugyanolyan, mint 
a második részben [gyaníthatóan ugyanaz a motor), 
játékban maximum mennyiségi jellegű változások tör- 
téntek. A korábban is szereplő freestyle trükközést kie- 
gészítették egy trükk-kreátor opcióval — azaz most már 
mi állíthatjuk össze a saját trükkjeinket. A játékmódok 
is igen hasonlóak az előző részekben látottakhoz: 
Single Race, Freestyle, Championship, Arcade, és Time 





Trial. Ezúttal egyébként huszonnégy négykerekű motor 
közül választhatunk, a versenyeken nyert pénzből tu- 
ningolhatjuk is őket. A harmadik rész talán legna- 
ÉVEbB újítása az online multiplayer - egyszerre hatan 
versenyezhetünk majd egymás ellen a neten keresztül. 
Az Acclaim PR-es legénykéje elmondta, hogy ,neves 
előadók neves számait" licencelik a játékhoz — azt 
azonban, hogy konkrétan kik is ezek a híres művészek, 
nem volt hajlandó elárulni. Következtetés: aki eddig 
komálta a sorozatot, most sem fog benne csalódni — 
csak ne várjon forradalmi újításokat, mert a jelek sze- 
rint azok nem nagyon lesznek a harmadik részben. A 
megjelenés még elég távoli: a játékot 2005 első negye- 

lévére ígérik, Playstation 2-re és Xbox-ra. 

A BattleBorne a második világháború európai csata- 
mezőire viszi a Diablot a Combat Elite: WWII Pa- 


100 BULLETS 


ratroopers-ben. A dolgot persze nem kell szó szerint 
érteni, nem randa szörnyikéket Hz elpáholni Nor- 
mandiában, hanem a Diablo által képviselt - a konzo- 
los vonalon pl. a Baldur(s Gate: Dark Alliance-ben, és 
annak nagyszámú klónjaiban megjelenő — akció-RPG 
stílust ültek át az urak reális, második világháborús 
környezetbe. A szokásos harcos-varázsló-nyilazós elf 
felállás helyett a játék elején három, különböző tulaj- 
donságokkal rendelkező (angol vagy amerikai) elít-ej- 
tőernyős (név szerint: a texasi illetőségű Patrick Har- 
E a georgiai John Howe, és Stephen Frost Anglia 
épviseletében) közül választhatunk, és vele fogjuk vé- 
gig lőni-robbantgani magunkat fél Európán - Bastog- 
ne-tól kezdve egészen Berlin elfoglalásáig, összesen 
negyvenöt küldetésen keresztül. A BattleBorne (az urak 
nem zöldfülű fejlesztők, annak ellenére, hogy ezen a 
néven ez az első játékuk: a csapat a Fallout 2, Baldurs 
Gate: Dark Alliance vagy a Tom Clancy s Ghost Recon 
mögött álló emberkékből verbuválódott) grafikai téren 
sem nagyon akart kompromisszumokat kötni: a Dark 
Alliance motorját licencelték (és alakították át alapo- 
san) a játékhoz. A fejlesztők megtartották a Bokiors 
Gate skill / szintlépés rendszerét is, csak most nem az 
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ügyességünket / erőnket / intelligenciánkat, hanem 
harcosunk tulajdonságait tornászhatjuk fel az egekbe — 
a gránáthajító skill növelésével emberünk távolabbra / 
pontosabban hajítja a robbanó szeretetcsomagot, a 
Battle-sense-re pakolva pedig jobban / pontosabban 
ló. A játékot eredetileg a normandiai partraszállás hat- 
vanadik évfordulóján akarták megjelentetni, de csúsz- 
tak vele egy kicsit — elméletileg valamikor a Konzol 
megjelenésének környékén (július közepén) fog kijönni 
- Xbox-ra és Playstation 2-re. Ta 

Az Emergency Mayhem egy NAGYON rövid vide- 
óval tzérek det az idei E3-on, most ebből próbálunk 
következtetéseket levonni. Ami biztos: a játék dopját egy 
vészhelyzet-elhárító osztag tevékenysége képzi — az osz- 
tag tűzoltókból, mentősöl bal és rendőrökből áll. A vész- 
helyzetek egy hatalmas városban történnek - előbb oda 
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kell érnünk időben a helyszínre a csapat valamelyik jár- 
őrével (az előbbiekből következik: rendőr / mentő / tű- 
zoltó autóval) aztán kezelnünk kell a problémát. A veze- 
tős részek leginkább a Crazy Taxihoz hasonlítottak egy 
nagy nyílt mutatta a következő helyszín irányát, hőseink- 
nek pedig a forgalomban szlalomozva kellett - a megha- 
tározott fdőkorláton belül - elérniük a célpontot (ami 
egyébként pont olyan sárga színű karika jelölt, mint a 
C-ben). A problémák megoldása már eredetibb: tulaj- 
donképpen minden vészhelyzet egy-egy minijáték (ezek- 
ből állítólag összesen hetven lesz). Sajna pont ezt az ér- 
dekesebb részt nem mutogatták az urak: egyetlen mini- 
játékot lehetett bevizsgálni, itt lelkes kis tűzoltócsapatunk 
egy lángoló épületből kiugráló embereket próbált elkap- 
ni egy hatolmas kifeszített pányvával, A fejlesztők elmon- 
dása szerint inkább a humoros megközelítés jellemzi a 
játékot (erre azért kíváncsiak leszünk, maga a téma nem 
éppen humoros...), és a minijátékok többségét multipla- 
yerben is lehet majd játszani. Az Emergency Mayhem a 
Playstation 2-t és az Xbox-ot célozza be, a megjelenése 
még odébb van. legkorábban 2005 elején lehet rá szá- 
mítani. 

Az Interview with a Made Mannel az Acclaim 


zet ks 
COMBAT ELITE: WWII PARATROOPERS 


a manapság igen népszerű bűnözős játékok zsáneré- 
ben próbálkozik, A sztoriról egyelőre annyit tudni, 
hogy egy ifjú maffiózó, név szerint Joey Varolla bőré- 
be bújva kel majd megmásznunk a Bőn Ranglétri 
a cél természetesen a szervezet feletti uralom átvétele. 
Az Expóra egy rövidke demot hoztak ki a játékból: Jo- 
ey éppen egy benzinkútnál dekkolt, mikor símaszkos 
emberek rohanták meg az épületet — hősünk persze 
fegyvert rántott, és elkezdte módszeresen lelövöldözni 
a támadókat. A játék sajátosan alkalmazza a lezek 
szerint most mér tényleg kötelező) bullet-time effektust: 
a belassítás arra szolgál, hogy viszonylag nyugodtan 
kijelölhessük a leendő célpontjainkat — ha ez megtör- 
tént, az idő folyása visszaáll a normális kerékvágásba, 
mi pedig osztott képernyő segítségével válto. athatnk 
a keróbban megjelölt célpontok között (kicsit furcsa, de 
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legalább eredeti megoldás). A másik érdekesség a fe- 
dezékek intenzív használata: Joey (előre kijelölt) fede- 
zékek mögé tud beugrani, és innen osztja az áldást — 
a fleszák elmondása szerint ez nagy szerepet kap 
majd a játékban, a nyílt, ész nélküli lövöldözés ugyan- 
is gyors elhalálozáshoz vezethet. Az E3-on bemutatott 
korai (pre-alpha) verzió már most elég meggyőzen né- 
zett ki ösen a látványosan pusztítható kö jééyeek 
tetszett), pedig a megjelenés nem mostanában lesz — a 
játék 2005 második felében fog megjelenni, Playstati- 
on 2-re és Xbox-ra. 
No, mi a másik népszerű műfaj mostanság? Talált: az 
underground, pénzdíjas, a tuningra fókuszáló autóverse- 
nyeké. Az Acclaim itt a Juiced című stuffal kíván sikere- 
ket elérni, A Juiced szerencsére nem egyszerű NFSU 
klón, hanem több területen is újítani próbál. A játék el- 
szakad a stílusban megszokott arcade vezetési modelltől 
és fizikától, és inkább a Gran Turismo szerű reális meg- 
közelítést követi: a Jvicedben szereplő mind az ötven au- 
tó licencelt, és az eredeti menettulajdonságoknak megfe- 
lelően modellezett. A másik érdekes aspektus a csapata- 
lapú megközelítés. Nem magadban vágsz neki az utcai 
táráíyek világának, hanem több társaddal egyetemben 
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- a későbbiekben pedig újabb embereket toborozhatsz 
magadnak. Éppen ezért nem feltétlenül a saját egyéni si- 
keredi Ez életesat több olyan versennyel is talál- 
kozhatsz majd, ahol a csapatnak és nem neked kell sike- 
reket elérned - egy megfelelően időzített leszorítással, 
vagy az ellenfél legjobb pilótájának blokkolásával több- 
re jutsz, mint ha a gázt ész nélkül nyomva minden áron 
te akarnál elsőként beröpülni a célba. Szintén érdekes- 
nek tűnt a ,hazai pálya" intézményének bevezetése: az 
általad ismert asztallesíkon te lés a csapatod) alapban 
jobban teljesítesz, mint a többiek — az ellenfél pólyáin 
pedig te leszel hátrányban. Vizvális szempontból telje- 
sen korrektül néz ki a Juiced, és izomból hozza azokat 
az elemeket (például a hatalmas karambolokat, a részle- 
tes vizuális / teljesítmény tuningot, valamint az offline / 
online multiplayert), amit az ember 2004-ben egy ilyen 









576 KONZOL 





INTERVIEW WITH A MADE MAN 


jellegű játéktól elvár. Tudja pótolni az Accalaimtől az EA 
által elhappolt Burnout-szériát? Idén szeptemberben 
meglátjuk, Playstation 2-n és Xbox-on egyaránt. 

Az Accalaim másik ,bűnözős" játéka a The Last Job. 
Az utolsó meló a betöréses rablások vidám kis világába 
vezeti be a tisztelt játékost: egy négy főből álló csapatot 
irányítva kell különféle huncut Kölltések végrehojta- 
kele természetesen ezek mindegyike különféle értél 
tárgyak eltulajdonításával kapcsolatos. Négy emberünk 
különféle tulajdonságokkal rendelkezik: a főnök ugyebár 
a csapat esze, az izmos srác az öklével érvel, a techni- 
kus kolléga elektronikus szerkentyűkkel babrál és számi- 
tégépeket hackel, míg a akrobatikus tulajdonságokkal 

jáldott emberünk a klasszikus, falon fölmászó, ár- 
nyékban csendben lopózó tolvaj, Ebből a felállásból egy- 
ből adná magát, hogy a The Last Job csapatalapú vak 
juk meg közösen a problérnákot játék. Nem oz — iletve 
az, csak másképp :-) A felődatokat 
szerre, hanem szakoszokra bontava "eles 
egyetlen karaktert irányítva - de egyazon időben. he 
söre talán bonyolultnak hangzik a dolog, rögtön meg is 
világítom egy példával 1 ([Accolaimék is ezt tették, kihoztak 
egy rövid tesztpályát az Expóra.) A szitváció: embereink 
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egy bankban tevékenykednek, hirtelen megjelennek a 


zsaruk, és villámgyorsan le kéne lépni a zsákmánnyal. 
ONeil, a főnök indítja az akciót: a tetőről mesterlővész- 
puskával megtizedeli az épületet megrohamozó rendőr- 
séget. Ha lejárt a feladatra kiszabott idő, az események 
svisszapörögnek" — ismét ott áll az óramutató, ahol 
ONeil elkezdett lövöldözni — csak most Millert, a bicep- 
szeivel gondolkodó kollégát irányítjuk: ő azokat a rend- 
őröket veszi gondjaiba, akiket ONeil nem tudott lelőni a 
tetőről, és bejutottak az épületbe. , Parallel játék" — 
mondják a fejlesztők — minden egy időben történik, kö- 
lönféle nézőpontból — az egyik karakter tevékenysége 
befolyásolja a másikat, ha valaki elszúr valamit, a többi- 
ek isszák meg a levét - és fordítva. Maga a koncepció 
roppant izgalmas, kíváncsian várjuk, hogy sikerül 

összefüggő játékot csinálni. Egy darabig még várhatunk 











a The last Job a fejlesztés korai stádiumában leledzik, 
majd csak valamikor 2005 folyamán kerül az üzletek 
pokolra (ismételten: PS2 és Xbox platformokon). (Ha ez 

a ,paralell" módszer jól működik majd a 
gyakorlatban, ez a game nagyot fog ütni. EZ 
tényleg ÚJ ÖTLET! Martin) 

Az Acckaimnél szerethetik a képregényeket: a 100 
Bullets-en kívül egy másik rajzos füzet, a The Red 
Star jogait is megvették, és itt is az alkotóval (esetünk- 
ben: Christian Gossettel) szorosan együtt működve 

róbálnak gondoskodni arról, hogy a játék minél job- 

KE tükrözze az eredeti képregény hangulatát. Az ere- 
deti képregény pedig elég furcsa darab: a Szovjetuni- 
óban járunk, de egy alternatív univerzumban — a Vö- 
rös Birodalom él és virul, a hatalom alapját még min- 
dig a katonai elnyomás képezi — a Sereg azonban 
nem csak a haditechnikát, hanem a mágiót is szívesen 
használja. Hőseink ebben az univerzumban esnek ne- 
ki az elnyomóknak. Három választható karaktert ka- 
punk: Kyuzo lassú, de hatalmas pofonokat osztogat; 
Makita ügyes és 9, viszont fizikailag gyenge; Ma- 

pedig — a Vörös Flotta mágusaként pusztító varázs- 
jóól jkádea A The Red Star színtiszta akciójáték, a 


harc folyamatos — teljesen olyan, mint ha a Gauntletet 
keverték volna valamelyik japán beat em uppal (mond- 
juk a Streets of Rage-el) — hőseink agyes missziókban 
puszta kézzel harcolnak, máshol pedig brutális fegyve- 
rekkel (Kyuto például előszeretettel lángszórózik) irtják 
az ellent. Kíváncsian várjuk, hogy mi sül ki ebből: a já- 
tékot az Államokban fejlesztik — ezt a stilust eddig a 
Pn stözkók uralták: A zséner élfárásainak megbelel he 
en cooperative multiplayert is kapunk szerre ket- 
ten ugorhatunk fejest a harcba. A The 5 Red Star szep- 
temberben támad, Playstation 2-n és Xbox-on. 

A World Chamj ionship Rugby-re csak egy fu- 
tó pillantást vetettüt nk egyikünk sem kifejezett rögbt- ra- 
jongó (még játék szintjén sem). A WCR-t a Swordíish 
Jlsél ők pedig már tető alá hoztak egy jófajta rög- 
bis játékot, a Jonah Lomu Rugby-t. Ez a mostani inkar- 














náció grafikai szempontból pofásnak, akció tekinteté- 
ben pedig kissé kaotikusnak tűnt - ez mondjuk nem ha- 
talmas probléma, a rögbi ilyen sport, másrészt pedig a 
fejlesztők elmagyarázták, hogy a WCR-rel inkább a 
látványos, arcade stílusú megközelítésre törekedtek, 
mint a sport akkurátus, a valóságot pontosan modelle- 
ző szimulációjára. A rögbi- Érojongók av jusztus utolsó 
hetét karikázzák be piros filccel a naptárban - a WCR 
akkor érkezik, Playstation 2 és Xbox platformokra. 
se de nem utolsósorban: Worms Forts Under 
VAY A (még mindig) a Team 17 által hegesztett 
újabb Worms-epizód tel fljeseetűi új, stratégiai irányba vi- 
szi el a szériát. Ezúttal ugyanis, kérem m szépen, z egy. 
másra való zésen Hü egy erőd (egészen pon- 
tosan: egy épület-lánc) felépítésére is lehetőségünk 
lesz. Az épületek milyensége / mennyisége az adott 
pályától függ - a különböző. funkciójú építményeket 
(van, amelyik utánpótlást szolgáltat, mások közvetle- 
nül, fegyverként velnetők be az ellenfél ellen) egymás- 
hoz kapcsolva kell felépítenünk. Itt jón a képbe a stra- 
tégia: a kevésbé pallérozott játékos egy darab egyenes 
vondlat épít — és öt percen belül elveszti a meccset, 
mert a ravasz ellenség szétlövi az összekötő falakat — 








ahogy egy épület leveszti az összekötetést a aközt jont- 
tal", használhatatlanná válik (az okos strat b 

védhető — például gyémánt alakzatban zik). Az 
épületekre szerelt legyenek a pusztítás új dimenzióit 
nyitják meg: láttunk lézerágyút, láttunk hatalmas kata- 
pultot, és egy Armageddon kódnevű szerkentyűt is — ez 
utóbbi a fi pályát letarolta. A Team 17 némi történel- 
mi szószt is rácsorgatott a játékra: a kampány mó- 
duszban híres csatákat (Trója) és helyszíneket (az óko- 
ri Egyiptom, Artúr király Angliája) üdvözölhetürik 
ekl; A végletekig módosítható multiplayer összecsa- 
pások természetesen most is ott figyelne a játékban, 
ráadásul az idei inkarnáció minden platformon (Plays- 
tation 2 / Xbox) játszható online is. A kukacháború a 
tervek szerint november magasságában veszi kezdetét. 








WORMS FORTS UNDER SIEGE 


A Bandai félelmetes mennyiségű anime:-feldolgozást 
pakolt ki a standjára: a kínálat szinte csak ezekből állt, 
a játékok minősége persze erősen változó volt. 

Kezdjük a gyengébb eresztésekkel: három darab új Di- 

ímon játék borzolka az idegeinket (a Zsebszörnyeket 
HERK a Digimont viszont ki nem állhatom). A Digi- 
mon World 4-gyel az eddi lig az ge számú Pléjstá- 
ción hódító butácska RPG-széria átki Kelözik a következő 
generációs konzolokra: a sztori egy Digital Security Gu- 
ard körül forog, aki felfedezi, hogy valai aki elvágta a kap- 
csolatot a valós világ felé, és egy új világ jött létre a Di- 
gítólis Birodalmon belül - a rejtély felderítése és a felelő: 

ök durva megbüntetése természetesen a te feladatod 
lesz. A játék grafikailag fejlődött egy jó kategóriát (nem 
volt nehéz), és a korábbi körös harcrendszert is lecserél- 
ték valósidejű összecsapásokra (ezeket egyénként mul- 
fialgvánmedbézben jáléjátehetbk oki ) ázéssztá jet 
lentősebb szörny szerepel, plusz új, ,digivolved" (micso- 
da szó!) változatokat is kapunk belőlük. Megjelenés au- 
gusztus végén (PS2 / Xbox / Gamecube). A Digimon 
Rumble Arena 2 a Super Smash Bros. durva klónja: 





felszedésével fejleszthetjük a karakterünket, aki így dur- 
vább támadásokat lesz a versenytársak nyakába 
hajítani. A játék tizenöt pályát, és (link kábel áogte pe; 
vel) négy játékost boldogító multipalyert kinál Íto- 
zatosság kedvéért valamikor augusztus végén. 

A Cowboy Bebop játékfeldolgozása egy fokkal (egy 
jó naggyal) jobban nézett ki, mint a három Digimon-izé 
együttesen: ez is anime feldolgozás, ugye, az amerikai 
Cartoon Network mostanság sugározza a szériát, nagy 
sikernek örvend, így a Bandai (a Banpresto-val karöltve) 
angol nyelven is kiadja a sorozatra alapozó akciójáté- 
kot. A játékban Spike-ot, Jetet, vagy Faye-t irányíthatjuk 
- ők a speciális mozgásaikban fognak eltérni egymástól. 
A bemutatott demo alapján egy standard ütlegelős-lövöl- 
dözős akciójátékra lehet számítani, stílusos cel-shaded 
grafikával nyakon öntve. A verekedés korrektnek tünt 
(RENGETEG kombót lehetett előhozni, a kombózásra há- 
rom külön gomb lett elkülönítve), a lövöldözős rész vi- 
szont gyengén muzsikált - köszönhetően annak, hogy a 
Banpresto ide s átemelte a HOS mór egyszer elsütött 

nyomva kell tartani az L.2-t, és csak úgy tudsz, lövöldöz- 
ni" butaságot — egy pörgős akciójátéknál ezt NAGYON 
nem kéne (plusz az automatikus célzás is furcsa dolgo- 








vánnivalót maga után (rengetegszer kellett manuálisan 
utána állítani, hogy lássunk is valamit), ezen remélhető- 
leg még csiszolnak egy kicsit, mert könnyen tönkrevág- 
hatja az amúgy boráuás játékot. A GITS rajongók no- 
vember környékén okvizálhatják magukat — feltéve, ha 
rendelkeznek egy Playstation 2-vel — ugyanis csak arra 
fog megjelenni. 

A Bandai a Gundam-fejőstehenet sem hagyja nyu- 
godtan aludni: kapásból három játékot hoznak ki a 
népszerű óriásrobotos animére alapozva. A Gundam 
Seed: Battle Assault tisztességes méretű pályákat 
használó verekedős játék, ahol huszonötféle Gundam- 
robot közül választva kell alaposan elpüfölnünk az el- 
lenfelünket talapból energiakarddal masszírozzuk egy- 
mást, de többféle lőfegyver is bevethető lesz). A pályák 
nem csak nagyok, hanem funkcionálisak is: a lereptár- 
gyak némelyike felhasználható a küzdelemben, és ha 
ügyesek vagyunk plusz sebzést is okozhatunk velük - 
például beleposszírozhatjuk az ellenfelüket egy épület 
tét betonfalába. jzaihántk töortöfse. vagy 
akár egyszerre négyen is, free for all, vagy csapatjáté- 
kos formában. Októberben érkezik, a Köseáébet kö- 
zül Playstation 2-re, de lesz belőle GBA verzió is. A ha- 
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nési időpontja még bizonytalan, a PS2 inkarmáció 
2003 végén debi él Az SD Gundam Force a fiata- 
labb generációt célozza meg: a címben szereplőm SD 
a ,super deformed" (nagyfejő karakterek, ugye) ábrár 
zolásmódra utal, az egész játék roppant mókásan néz 
ki, és a klasszikus third person akció is erre a szintre lett 
lebutítva — a kiállított demo NAGYON könnyű volt, egy- 
szerű feladatokkal, és néhány gombnyomással halom- 
ba szabdalható ellenfelekkel. A mókás megjelenítés el- 
lenére maguk a mechák igen jó néztek ki, a környezet 
viszont néhol az eggyel ez előtti konzolgenerációt idéz: 
te - finoman szólva is primitív volt. A játék alapból 
Playstation 2-re jön, de Tiz belőle GBA verzió is — ez 
kettődés, oldalra scrollozó beaYem up formájában bol- 
dogítja majd a nagyérdeműt (mindkét verzió megjele- 
nése októberben lesz esedékes), 

Secret of the Cursed Mask 
n egy (leginkább Japánban — az 
Államokban most kezdi vetítetni a Cartoon Network a ja- 
pán rajzfilmeknek fent tartott Adult Swim szekcióban) is- 
mert anime játékfeldolgozása, ezúttal akció-RPG formá- 
jóban. A játék / anime főszereplője egy Kagome neve- 
zetű fiatal leányzó, oiki rejtélyes körülmények között 














nyakorlatilag ugyanazt a játékot kapjuk, csak a Ninten- 
4 hősök helyett a Digiszörnyekkel, akik kettődés hótte: 
rek ellőtt poligonformában püfölik egymást. Az egyetlen 
különbséget a harcok közben történő fejlesztésben véltük 
felfedezni: az összecsapások során kis kék golyókat po- 
fozhatunk ki az ellenfelünkből, ezek segítségével két lé- 
pésben ,digivolválódhatunk" (jajj, megint ez a furcsa 
szól :-) egy durvább szörnyellává — a végső forma gyo- 
korlatilag megállíthatatlan. A Rumble Arena 2 szintén 
augusztusban. érkezik, Xbox-ra és Gamecube-ra, A 
GBA-t megcélzó Digimon Racing is koppintás: ezút- 
tal a Mario Kart ihlette meg az hágó a játék teljesen 
ugyanolyan, mint Mario-ék gokartos huncutsága, csak a 
digiszörnyek szerepelnek benne — összesen negyven, 
plusz lesz néhány rejtett karakter is. A digivokálódás 
farghhhhh 1 :-) ítt is bejátszik, különféle power-uppok 


kat művelt). Összességében nem lesz rossz játék (az ani- 
me hangulata je átjött rajta), a széria rajon. jé szerintem 


komálni fogják — majd októberben környé 
van Playstation 2-n. 

A Ghost in The Shell: Stand Alone Complex 
az (elég jól sikerült) GITS-tévésorozat feldolgozása — erő- 
sen akciódús formában. Az Expón bemutatott két pályán 
két különböző karaktert (magát Motoko Kusanagi kis- 
asszonyt, és Batout) lehetett irányítani — a két karakter 
különbözően viselkedett. Batou (érthető módon) lassabb, 
de durvább fegyvereket használ, míg Kusanagi ügye- 
sebb és akrobatikusabb (képes például a falakról elru- 
gaszkodva hatalmasakat szaltózni a levegőben, viszont 
nem olyan széles a fegyverarzenálja (a demoban egy 
mesterlövészpuskával nyomult). Az akció jó pörgős, a 
grafika okés, a kamerakezelés viszont hagyott némi ki- 


tén, exkluzi- 


gyományos Gundam-kalandok kedvelői a. Mobile 
Svit Gundam Seedre vessék vigyázó tekintetüket: 
ez a klasszikus third-person akció vonalat követi, a leg- 
utóbbi [Japánban tavaly októbertől) sugárzott rajzfilm- 
sorozat alapján. A főszereplő azonos az anime főhősé: 
vel (Kira Yamato), de több ismert mellékszereplő (Asran 


Zara, Frey Alstar) is feltűnik majd a játékban. A fejlesz- 
EE E szerint az irányítás barátságosabbá tételével 
ll 


koztak a legtöbbet: a nagykiterjedésű pályák és a 
rengeteg ellenfél ellenére feat, jól a tb uralá- 
sa és a harc - köszönhetően az újraírt célzási rendszer- 
nek (az automatikus célbefogás sokkal intelligensebb 
volt, mint korábban). Egyelőre csak a story móduszt 
mutogatták az urak, de szinte biztos hogy lesz multip- 
layer szekció is. A Playstation 2 változattal árhuzamo- 
san egy Nintendo DS verzió is készül — utóbbi megjele- 


visszakerül a középkori Japánba. Itt találkozik Inyyasa- 
félig ember - félig démon OTT és 19 ütt 
próbálják megakadályozni, hogy a világ sorsát be! 

soló (több darabra hullott) mágikus drágakő rossz sie. 
zekbe kerüljön. A harcok valós időben zajlanak, a gra- 
fika közepes, az animét nem ismertük - ergo nem hozott 
minket túlságosan izgalomba. A fejlesztők elmondták, 
hogy direkt a játék kedvéért új léraketdlés terveztek - 
aki tehát bele van zúgva az eredeti szériába, újdonságot 
is kap majd a pénzéért. Amerikai megjelenés: idén ős- 
szel, kizárólag Playstation 2-re. 

A Bandai PSP-re is fejleszt: a játékot The Gaghary- 
nak hívják, stílusát tekintve szerepjáték, és valamikor 
2005-ben fog megjelenni — nagyjából ennyit tudunk 
mondani róla, a részletes bemutatóra szeptemberig (Tok- 
yo Game Show) leszünk kénytelenek várni. 
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A Nokiának NAGYON fontos volt az idei E3: hardveres és (elég 
sok) szoftveres újdonsággal ; is jelentkeztek. A hardveres újdonság 
természetesen maga az ,új" N.Gage, az N-Gage GD volt, Az 
étdizájnolt szerkentyűről már volt szó korábban, ha minden jól 
megy, ebben a számban részletesebben is olvashattok róla GE énee 
nem, akkor Stiletto hiába cipelte magával két hétig a masinát :-) 
Az új hardver természetesen még nem elég az üdvösséghez: az 
N.Goge-et a játékok teszik népszerűvé (vagy buktatják meg). Az 

iadóknál már írtunk külön az ott fellelhető N-Gage-es pro- 
jelek (a cikk végén a rend kedvéért azért felsorolom majd az 
összest, csok hogy az N-.Goge hlojoknak ne keljen lopozgolniuk 
(pláne SS ét számolj. Most jöjjenek a Nokia saját kiadó- 
sában megjelenő újdonságok! 

Az ausztról Torus Games az Ashennel próbálja megmutatni, 
hogy miképp kell normális FPS-t hegeszteni az N-Gage-re. Rome: 
mék Red Factionje nem volt rossz próbálkozás (a számos i 
sító hibája ellenére), az Ashen viszont határozottan kellemes 
rabnak tűnik. A játékról üvölt, hogy az ausztrál srácok annak ide- 
jén vat játszottak a Doommal meg a Avake-kel: hősünk 
égy (megfelelő nagyságú pályákra szabdalt) városban bolyong 


azért tapasztalható volt némi szoggatás) Az Ashen ehileg a Kon- 
zol megjelenésének idő már kapható is. s 
A Torus Games másik N-Gage-es játékát Operation Sha- 
dow-nak hívják - még mindig a lövöldözésen van a hangsúly, 
ragtástlánan lyes halora án rtóre 

pedig third kopunk. A történet 
egrzeinéd sás két (kitalált) szembenálló állam - az 
s Fdón leten te a dolgok rondób- 
EEÁLÉÁS ES etését ezt kéz és 
a feladatod az, hogy dagosan üdkczpj öz vésés atárek; 
Ke el e 

avál a kezedben (a 

tolytól a miővet; fels kikell ír lés ekínekkétléba 
van lés nemte kazétüb sé 
kata peront sag rk HLKENA ; pán- 
célos járművek is lőket mór grónáttal A e 
kra eeáoatékte ézkes - sztáltk ie 


ívét, csak aztán nyomhatod el - a játék elég. 
ai nincs idő ásta hag melrazae 
nel Alegj az az, hogy nem 
a járműveket, hanem egy szakaszokon használatba is veheted 





és mindenféle démonokat meg szellemeket küld át a túhilágra 
(vagy ahonnan ezek jönni szoktak :-) A Hangulat kifejezetten gó- 
fikusz sötétség, a homályból hirtelen előbukkanó rémek, szürkés 
barnás színpaletta (emiatt a játék néhány helyen TÉNYLEG telje- 
sen úgy néz ki, mint az egyes számú Ovake — az is ilyen bamós 
színeket hosznált). Emberünk persze nem a két szép szemével bír- 
ja távozásra a szellem / démon pajtásokat - tisztességes fegyve- 
rarzenált használ, ami az automata pisztolyiól sőt: rögtön két au- 
tomata pisztolytól — amiben dupla fegyverhasználot i is van, az 
már nem lehet rossz játék :-) a e. ésa gépkarobályon ét 
agránátvetőig. Nem fegyver, de hasznos szerkenlyű az opcioná- 
lisan bekapcsolható ghost-visor: mint dhogya neve is mulatja, hő- 
sünk ezen keresztül képes felfedezni az amúgy láthatatlan szellem 
komákat. A grafika handheld-szinten jónak mondható, a Írame- 
rote az esetek többségében rendben volt (sok ellenfél esetében 





REGUIEM OF HELL 
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azokat - vezethetsz például gé felszerelt terepjárót, de 
később állítólag harckocsit és is. A grafika kö; 
(ennél azért mór láttunk szebbet ezen a platformon - a füst / rob- 


banás effektek azért elég jól néznek ki), és néha be is szaggat ren- 
desen - ezeket a problémákat állítólag korrigálják a szeplember- 
ben esedékes megjelenésig. 
Öérendíszkoslbasjátéegaet ffnszagsáó 
mé gogtégti lsz még egy : "a Pathway to Glory. ANo- 


iója BRUTÁLISAN jónak néz ki. A jó- 

kata leégébaton ászádk MAAA 
irányítunk az európai hadszíntéren (a látottak alapjá je 
ság dívatos ,Normandiától Berlinig" szakaszt öleli fel Tajáél 


Rengeteg féle küldetésünk lesz: szísd el szegy 
azt" missziókkol kezdünk, szén boka lel szindkguk 


vogy egy értékes szállímányt elkíséi járműhasználat) a rendel: 


tetési helyére. Az összecsapások nem valós időben, hanem körök- 
re osztva zajlanak, a jól bevált, klasszikus akciópontos rendszer 
alkalmazásával. NAGYON oda kell figyelnünk a katonáinkra: ök 


a harcos során oreszlányylágokéy ájéssítóláni 
felgrta kedák veni 
Ívogy d.Ag ta szerintem oz N- 
TAkjlekbai ja, talán Mek 


1 költ 304, tre sprite-alapú / objektu- 
mokat / szereplőket kapunk. A fejlesztő nzrkkkző 


egett a éikossaítená áeelomlgy Hszt 
előtt - ez pedig a Blveloolhros / N-Goge 
röséta jeeela et bá figesásátát be 


az ilyen világháborúsakot - a bárhol, vezeték nélkül játszható 
eietlpgaszz éti Ahh, mojdnem elfelejtettem: a 
e büntet (most, írás közben is azt hallgatom]. vhír- 
lelkemet ehatraron i-k 
hnww.nrgage.com/ pathwaytoglory / 

tomi delépl [o szőtt szól- no, et oki sze- 
rint nem zseniális? : TAKá EGES LE je készül — 
a Nokiás arcok azt ígérték, hogy idén a karácsonyi szezonban 

(azaz november környékén) végre tényleg megjelenik. Várjuk! 


LENA ZTSi 





A kettes számú nagyágyú. a SEGA Pocket Kingdomja volt. 
jarssí tápos st leáréa esz ékÉÉ o 
MELSKÉÉS masszívan online környezetbe 
egy nevezetű birodalom minél sizjti 
kkes ár ézT kelt eled lssáb e 
tasz benne (a játék elején) negyven 
de lényből íglemek, vértetasok, elek elfek) válogathatod össze a 
csapatodat. Ha a kastéllyal új, addig még fel nem fedezett terület- 
re érsz, kikül veekás lege az ott talál- 
hatsszöryele és űjtsék össze - közvetlenül nem 
őket, csak a felszerelésüket határozod meg (ez kölönfé- 
zlzzált 
ját / Ha 
nlösk agit tádálele a 


random térképet ge- 
- neról, Harc Ált vényüátekeldle tizes, Hé 








online - no, akkor jön az igazi móko. Online bő eselén egyes 








területek már foglaltak lesznek - a kö itt állandó -, ha pedig 
ezeket akarod elfoglolni, akkor egy másik játékossal, és annak te- 
remlményeivel talál sek itjön jól, hogy közvetlenül 
nem irányítod a csat meghatározott tárgyakat / 
taktikákat adsz neki - ha éppen nem játszol (nem vagy online) 
KAGSZ bee [hag fe gegenztal szaj ja ú 

lg még az oltine felgyúrt kostélyodat (ezt is lehet 
esnie és csopatodat felviheted online ro ha ott elpá- 
holnak, visszamész single Ér kicsit a társas" 
úgot, és megint megpróbál novemberben 


n- nezkáge fott ten adnál Nözgeál eler 
semmi. 


ha ke. of Hell a Nokia saját bejáratú kis Diablo-klónja. 
keppel indul: izmos hősünk, Troy, sikerrel olt- 

jo 4 a kekkltet ták békés kis folujába visszatérve azonban kár 
s sztulást talál - a falu varázslónője pont ezeket a tüzeket 
szóla ajá hogy sakkban tartson egy Daly nevezetű démont 

lult. Most Troy-nak (és 


-a gs megszűnt, a elszal 
ZSZLl EKE (rás ll jézáskőt EL lle 
des kerékvágásukba - és persze alaposan elpáholni a szökésben 





Vorrein for a whole Sai 
new world of hurt! 2 


POCKET KINGDOM 


lévő démont és csatlósait. Innen tényleg tiszta Diablo (vagy: Dark 
Alliance) az egész: hőseink a. s XP-t kapnak, tu- 
lajdonságpontokat növelnek, hak gyógyító italokat hörpölnek, 
sát, blvetooth-on keresztül akár ketten is nekivághatnak a kalan- 
doknak. A Regviem két hatalmas világot, és ezen belül véletlen- 
szerűen generált pályákat kínál - így jó sokáig el lehet mojd szó- 
rakozni vele / A pokoli kalandok idén novemberben kezdődnek. 
Végül pedig jöjjön az igért felkorolás, a kiadók feltüntetésével: 
Barker ne fán] CA cfDuy [ácírson], Cak Niro ot 
(Vivendi), Te Scrolls Travel: Shadowkey (Bethesdo), Hi ; 
Gear (Gamelof, King of Fighters (Hudson), Rits (Nokia, 
Sims: Busi" Out (EAJ, Spider-Mon 2 [Acítvision), Tiger Woods 
PGA Tour 2004 (EAJ, Tom Clancys Ghost Recon (Ubisoft), 
Worms World Party (THAJ, Xanadu Next (Falkcom) és Xyanide 
(Playlogie]. 


TOM CLANCY S GHOST RECON 
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A Crave soha nem az epikus játékairól volt híres: a kiadó. 
mindig is az olcsó kategóriában versenyzett — korrekt ipa- 
rosok ők, akik megbízható mennyiségben szórják a nya- 
kunkba a sok középszerű játékot. Idén sem volt másképp, 
merem bealudtunk, amikor végigböngésztük a kínálatu- 
tat, 

A Trigger Man tipikus példája annak, hogyan készít- 
sünk fejen átlagos, és villámgyorsan elfelejthető third 
person akciójátékot, A játékot felosztó Point ol View sem- 


mit nem akar hozzátenni a zsánerhez: a főhős egy bérgyil- 
kos (erős elkötelezettséggel a maffia felé), aki a bűnszövet- 
kat. Abszo- 





kezet megbízásából hajt végre brutális miss; 
út lineáris akciójátékról van szó: emberünk nyolc küldeté- 
sen keresztül, tizenöt fegyver felhasználásával lő agyon 
mindenkit, aki az útjába kerül. Az izgalmakat elvileg a lo- 
Es lehetősége fokozná — szépen csendben megköze- 
fthetjük az áldozatunkat hátulról, és csendben kitörhetjük a. 
nyakát - de őszintén szólva szinte semmi nem kényszerít 
arra, hogy ezt a taktikát alkalmazzuk, egyszerűbb szemtől 
szembe agyonlőni mindenkit. Illetve: néha kénytelen va- 
gyunk kézzel gyilkolni - a játék ugyanis igen szűken ado- 


TRIGGER MAN 


ságban szerintem ilyesmi már nincs — a játék ,hosszan dú- 
ló polgárháborúval" magyarázza a természet érintetlensé- 

ét), ahol a legenda szerint szép számban találhatók pre- 

istórikus élőlények (értsd: dinoszauruszok — úgy látszik, 
őket megkímélte a polgárháborúl. Igen, eltaláltad: ez egy 
vadászós játék, ahol a változatosság kedvéért nem ártatlan 
szemű őzikéket, vidám nyulacskákat kell hővös ho- 
lomba gyilkolnunk, hanem mindenféle, elvileg már rég ki- 
halt élőlényeket. A játék missziókra bontott (ezekből lesz 
vagy húsz - egyre veszedelmesebb fenevadakkal találko- 
zunk), a célpontjainkat tizféle fegyver segítségével teríthe 
jük le (javarészt különféle lőfegyverekről van szó, de ha 
hgy a skuló a puskából, előhőzhatjuk a kínai piacon vás: 
rolttúlélőkésünket is). A grafika ismertetésétől megkímélem 
a Nyájas Olvasót, még akkor is, ha ebből a szempontból 
igen különleges játék a Savage Safari Hunt — különleges, 
mert ilyen randa grafikát ritkán láttam a jelenlegi konzol: 
generációban. Ha ezek után még érdekel valakit: a játék 
valamikor 2004 végén debütál, Playstation 2-n és Xbox 








on. 

A Pinball Hall of Fame-nél legalább az alapkoncep- 
ció értékelendő: a fipperjáték összesen fíz aszatalt vonul- 
tat fel, méghozzá nem saját tervezésőeket, hanem klasszi- 
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golja a muníciót (az első misszióban egy pisztollyal és egy 
tárral indulunk, ez két perc alatt kifogy — ekkor marad a lo- 

akodás, vagy alternatív megoldásként a késünk haszná- 
őtol, és a sérülésmodell is roppant érdekes — egy átlagos 
ellenfélnek. minimum fél tucat golyót kell a mellkasába 
eresztenünk ahhoz, hogy végre eleküdjön (ha a fejére cél- 
zunk a fele is elég - egyszóval dúl a redlizmus :-). A gra- 
fika a legjobb jóindulattal is közepes, a szcenáriók többsé- 
gét (kaszinó, elhagyatott kikötő) ezer más játékban láttuk 
már - még szerencse, hogy a Crave nem a teljes áras pro- 
-duktumok között akarja megjelentetni , hanem a budget ko- 
tegóriában (20 dolcsi) futtatja — annyit talán megér. Xbox- 
ra és Playstation 2-re jön, szeptember közepén. 

A Savage Safari Hunt még ennél is szégyenletesebb 
marhaság: vadászós kedvében lévő főhősünkkel Afrika 
egy még fel nem fedezett vidékét látogatjuk meg (a való- 
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kus darabokat. A fejlesztők állítók t3 ÖTrtT év 
(egészen pontosan: a hatvanas évek közepétől a kilencve- 
nes évek közepéig terjedő időszak) leghíresebb asztalait 
válogatták össze egy játékba. Kár, hogy sem a köi 
rafikai megvalósítás, sem a labda (néhol igen fircsaj zi: 
kája nem ér fel az eredeti ötlethez. A fipperből mondjuk 
kevés van manapság - a Pinball Hall of Fame hiánypótló: 
nak megteszi, de túlságosan nagy reményeket senki se fűz- 
zön hozzó (a mógyostójászésű Pure Pinball szerintem ki- 
Tométereket ver ró). Novemberi megjelenés (Playstation 2 / 
Xbox) - ez is a budget kotegóriában fog versenyezni (na- 


gyon helyesen). 

Újabb budget játék: World Championship Poker. A 
cím mindent elárul: korrekt póker-kollekciót kapunk, amit 
egyszerre akór négyen játszhatunk egymás ellen. Poziti- 
vum, hogy a fejlesztők a népszerű kártyajáték tucatnyi va- 





DYNASTY WARRIORS 4: EMPIRES 
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építették a WCP-be — van int minden a Texas 
Holdtemt Card Studon át az Omaha High-lo- 
wig. Egy kártyajátéknól nem elsőrendű szempont a grafi- 
ka: a (minimális) elvárásainkat még túl is teljesítette a 
"World Championship Poker (van háromdimenziós nézet is, 
korrektül kidolgozott asztallal és osztóval). A Crave kínála- 
tának talán legjobb darabja — és ez (sajnos) sok mindet el- 
mond. Az Xbox és Playstation 2 tulajdonosok november el- 
sö hetében szólíthatják magukhoz a játékot. 


riációját 









kal minőségibb produktumokat gyártó / forgalmazó ki, 
adóhoz: a Koi bé idén is Tegínkább oké: szinte kizó: 
rólag :-) a Dynasty Warriors szériát erőltette, de azt leg- 
alább jól csinálták. Kezdjük a jó hírrel: mind PSP-re, mind 
Nintendo. DS-re készül egy-egy legelőre cím nélküli) 
Dynasty Warriors játék - az NDS verzió nem volt kiól- 
Iítva, és a PSP változatból is csak egy pár másodperces vi- 
deót mutogattak — ennek láttán rendesen aláhullott az ar- 
cunk — bitang jól nézett ki a játék, első blikkre meg nem 
mondtuk volna, hogy nem valamelyik Playstation 2 epizó- 





dot látjuk. Az ókori Kína történelmébe beleszerelmesedett 
Playstation 2 tulajok sem maradnak idén Dynasty Warriors 
nélkül: számukra készül a Dynasty Warriors 4: Em- 
Pires. Az Empires nem folytatás, hanem tulajdonképpen 
expanziós lemez: az eredeti DW4 lehetőségeit bővíti k- 
elsősorban a stratégiai elemekre fókuszálva. A csaták to- 
vábbra is megszokott módon zajlanak: választott hősünk- 
kel kell a pálya ellenkező pontján tartózkodó generólist a 
másvilágra küldenünk - közben pedig ezrével koszoboljuk 
majd a híveit. Karakter-specifikus speciális támadásokat 
(is) alkalmazva. A csatákon kívül ezúttal a hódítás leve- 
zénylése is ránk hárul: a darabjaira szabdalt Kína egyesi- 
tése lesz a felodatunk - tartományról-tartományra foglalva 
el a területet. A megszerzett tartomány fölött rendelkezhe- 
tünk is: súlyos pénzösszegekért plusz embereket toboroz- 
hatunk, de akár erődítményt és építhetünk (illetve elfoglal- 











hotjuk az ellenfél erődítményeit). Az erődítmények hasznos 
dolgok: ellenséges támadás esetén mi (és emberink) jelen- 
tös morál-előnnyel indulnak csatába (aki ismeri a DW-t, 
tudja, hogy ez sokszor NAGYON hasznos tud lenni), Hon- 
nan szerezzük meg a szükséges pénzt? Elsősorban a meg- 
nyert csatákból, másodsorban pedig a tartományokra kíve- 
tett adókból, Mint látható, az Empiresben a Koei a hagyo- 
mányos DW-k játékmenetét próbálja ölvözni a párhuza- 
mosan futó Dynasty Tactics szériából átemelt mikro-me- 
nedzsmenttel — a végeredmény egy határozottan kellemes 
jóték. Szeptember végén lehet rá számítani, Playstation 2 
exkluzívként. 

A Dynasty Warriors-okon kívül a Nobunaga"s Ambi- 
tion Online érdemel még említést — még akkor is, ha va- 
lészínűleg jopánon kívül soha nem fog megjelenni. A No- 
bunagával a Koei az online szerepjátékok piacán próbál- 
kozik - méghozzá nem a megszokott módon. A tizenhato- 
dik század bekő háborúk szabdalta Japánjában járunk: 
lyosu Tokugawa és Oda Nobunaga küzdenek az orszát 
feleti hatalomért (a japán történelem egyik legsötétebb 
időszaka ez: a helyi történetírás ,Sengoku Jidai". 
háború időszakának nevezi.) A játék elején hét (külör 
kasztba tartozó) karakter közül választhatsz, a későbbi 
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utad azonban már jelentősen különbözik a többi 
MMORPG-ben megszokottól. A Nobunaga Online-ban el- 
sösorban nem a személyes boldoguláson (azaz a megszo- 
kott kincsvadászaton / pénzszerzésen) hanem a csapat / 
frakció sikerén van a hangsúly. A játékosok savbtt al: 


kothatnak, a csapatok frakciókba tömörülhetnek - a frak- 
ciók pedig politikai szövetségekké állhatnak össze. Minden 
megvívott harc (ami itt nem valósidejű, hanem egy, a FF-ek 
ATB rendszeréhez hasonló szisztéma alapján zajlik), min- 
den jelentősebb kereskedelmi ügylet befolyásolja a hatalmi 
egyensúlyt. A koncepció NAGYON zádeti de őszintén 
szólva fogalmunk sincs, hogy miképp lehet egy ilyen bo- 
nyolult rendszert egy online játékban levezérelni. Amerikai 
(pláne: európai) megjelenés? Szerintem sohanapján kis- 
kedden (PS2-re jönne, ha jönne), reménykedni azért per- 
sze lehet... 
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Star Wars, Star Wars, Star Wars - Lucas apóék most is 
elsősorban a Csillagok Háborújára építő játékokkal képvi- 
seltették magukat (a négy, konzolokra bemutatott anyog- 
ból három SW játék vil, Most húzhatnánk a szánkat, de 
kivételesen nem tesszük: mindhárom SW játék ígéretes da- 
rabnak tűnik, a LucasArts lassan kezdi megtanulni, h. 
kinek a kezébe is illik adni a játékipar egyik Tegértékesebb 
és legjövedelmezőbb licencét. 

Indítsunk a legnagyobb újdonsággal: a Knights of the 
Old Republic: The Sith Lords létezéséről (a kiszivár- 
je TEJE köszönhetően) ugyan már tudtunk a pár 

téttel az E3 előtt, de hivatalos bemutatóra csak magán az 
Expón került sor faddig mindenkit kötött az NDA - a , nem 
beszélek róla senkinek, mert ha igen, akkor a gatyát is le- 
perelik rólam" szerződés). Az első rész eseményei után öt 
évvel járunk: a Sithek megerősödtek, és szépen, sziszte- 
matikusan szinte az összes jedit kiirtották a galaxisban — 
a Régi Köztársaság pedig elkezdett a darabjaira hullani. 
A KOTOR2 főszereplője jedi, aki kan Jy meg: 
úszta a mészárlást, köszönhetően leginkább annak, hogy 


STAR WARS: BATTLEFRONT 


még korábban elszakadt a rendtől, meghasonlott önma- 
géval, és most renegétként tengeti az életét. Ráébred 
azonban, hogy valamilyen titokzatos oknál fogva szemé- 
lye különleges jelentőséggel bír a Galaxis sorsára nézve - 
ezt persze a Sithek is tudják, és u héroszunk nyomába 
tálal No, nagyjából ennyit tudni a történetről — nem 
sok, de még mindig jobb, mintha szétszpojlereznék volna 
előre az egészet. A második epizódot nem az eredetit 
jegyző Bioware, hanem az Obsidian Entertainment, egy 

issen gründolt csapat fejleszti — megijedni nem kell, a 
cégnél profik dolgoznak, az urak olyan szerepjátékok 
munkálatain edződtek (... persze nem portásként :-), mint 
a Fallout, az Icewind Dole, a Baldurs Gate: Dork Állian- 
ce, vagy a Planescape: Torment (utóbbi szerintem minden 
idők legjobb CRPG-je). A KOTOR2 alatt futkosó motor, 
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ugyanaz, mint ami az első epizódot hajtotta, de Obsidia- 
Tél felgyúrták egy kicsit (napi kapcsolatban állnak a Bio- 
ware-rel), elsősorban az animációkon és speciólis effekte- 
ken javítottak, méghozzá úgy, hogy a látványosabb meg- 
oldások ellenére ne kelljen kompromisszumot tenni a se- 
besség terén. Maga a konkrét játékmenet nagy vonalai- 
ban hasonlítani fog az első részben megtapasztalthoz: 
változás, hogy a játék elején három jedi kasztból kell vá- 
lasztanunk, és a jedi:képességeink száma is növekszik - 
összesen harminc ilyen lesz a játékban, köztük több új da- 
rab (pl: Force Conflson - egymás ellen fordítja az ellen- 
feleinket; Force Sight — átlátás a masszív tereptárgyakon, 
pl. a falon). A döntéseink által indikált ,jellemfejlődése" is 
visszatér, csak most nem kizárólag önmagunkra, hanem a 
csapatársainkra is kihatnak Ek "a döntések - az első 
részben lehettünk NAGYON gonoszak, a többiek (pár be- 
szóláson kívül) nem törődtek vele - most majd fognak. A 

lők többsége új, de kisebb (kameo) szerepben feltű- 
ány, az elsőző epizódban megismert karak- 

ik az eredeti 

ét bolygót nem két dél- 






5. A játékidő nagyjából 
val — a játék helyszínéül szolgáló 
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után fogjuk bejárni, az biztos. Az Obsidian javában dol- 
szik a játékon (érdekesség: a fejlesztést már az első rész 
bljszés előtt, 2003 nyarán megkezdték), a hírek sze- 
rint elég jól álnak vele - a 2005 februárjára kitűzött 
Xbox:os premier így elég biztos időpontnak tűnik. 

A Star Wars: Battlefrontot az a Pandemic fejleszti, 
aki a mostanság Xbox-os körökben nagy népszerűségnek 
örvendő (ebben a számban olvashattok tesztet róla, Stilet- 
to bácsi tollából) Full Spectrum Warriort is elkövette. A Batt- 
lelront a Battlefield-széria (csapatalapú taktikai lövölde, kő- 
kemény járműhasználattol) alapötletét já át a Star 
Wars univerzumba. Ez esetünkben azt jelenti, két 
csapatot alkotva (egyszerre maximum tizenhoton) eshetünk 
egymásnak - az SW-saga két ban. ő 
a Köztársasági Klónsereget helyezi szembe a szeparatisták 
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droidjaival, a második pedig a Birodalmiakat a lázadók- 
kel kevéminem lehet a Elő a Birozkdom Ve (lene: 
operek csata most elmorod. A sereg nem homogén: vá- 
laszthatunk magunknak kasztot (jó sokfélét: lesznek nehéz- 
fgüszeiki elere gyologos, átlag közkatonák, kémek, 
jetpackes deszantosok és pilóták is), és harc közben termé- 
szelesen inhatunk a nagyszámú jármű (a hósiklótól 
kezdve a lebegő motorokon ót az AT-AT / ST-kig — a na- 
gyobb járművekbe akár többen is) bármelyikébe. A csaták 
a node-ok (hmm, nevezzük őket az egyszerűség kedvéért 
stratégiai pontoknak) elfoglalása körül zajlanak. Nyerni 
kétféleképpen lehet: vagy elfoglaljuk a Ek található 
összes stratégiai pontot, vagy megnyerjük a pontversenyt. 
A pontok az elhalálozás esetén jutnak szerephez: ha fel 
dobjuk a pocskart ugyon újroédechünk [elő meghotórozot 
pontokon), de vesztünk egy pontot - ha az összpontszó- 
munk eléri a nullát, vesztettünk. A harci környezet változa- 
tosságára nem lehet panasz: összesen kilenc bolygón pró- 
bálhatjuk majd ki magunkat — ezek: Geonosis, Kamino, 
Yavin IV, Endor, Hoth, Bespin, Tatooine, Naboo, plusz egy 
még be nem jelentett, sziklás hegyes bolygó. A Batlelront 





PS2-re és Xbox-ra készül: az E kiállított verziók jól 
néztek ki, a PS2 változat kisebb Íramerate problémákkal 
küszködött - az ígéretek szerint ezt orvosolni fogják. Klassz 
júték lesz a Battleíront, egy ,baj" van csak vele: ez, kérem 
koti elsősorban e multiplayer zs az mét 
lül játszó magyar ótlag nem nagyon tud majd mit 
kezdeni vele. A megjelenés minden estre kőben van vésve: 
minkét verzió szeptember 21.-én, a Star Wars Trilogy DVD 
megjelenésének napján kerül a boltokba (a klasszikus triló- 
giát tartalmazó DVD-csomag bonusz lemezén ott figyel 
majd egy játszható - Xbox-os - demoverzió is). 
A harmadik Star Wars játék a Star Wars: Republic 
Commando lesz - erről most engedelmetekkel nem re- 
élünk külön (rövid emlékeztető: csapatalapú FPS, négy 
lónkatonát kell iránytanunk az Episode II és III között, ren- 
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geteg változatos misszióban), mivel két hónapja részlete- 
sen volt már róla szó - tessék azt elolvasni szépen, ha nem 
lenne ismerős a cím. Megjelenés: 2005 februárjában, 
Xboxcra lés PC-re, de ez most mellékes). 

A Mercenaries-ről (Panademic fejlesztés ez is) is szól- 
tunk már korábban, de erről jó sok újdonság kiderül 
go visszatérünk ró pár mondat erejéig. Alapszit - 
nések színhelye a káoszba nyakig merült Észak-Korea, 
ahová a játék három hőse (Jennifer Mui - kém, Chris Ja- 
cobs - kommandós, Mathias Nilsson — mesterlövész) az 
ENSZ megbízásából, és természetesen rendcsinálási szán- 
dékkal érkezik. A Mercenories ötvenkét missziójában szé- 
les fegyverarzenált és húszféle járművet használva kell 
szétcsapni a gonoszok (helyi katonaság, orosz maffia, kí- 
nai sereg) között. Most fény derült a missziók mibenlétére: 
a végső cél az ország nukkeáris fegyvereinek indítókódját 
a zsebében hordozó emberke (a konfliktus kezdetén nyo- 
ma veszett az úrnak) megtalálása - ehhez pedig a régió 
két legveszedelmesebb alakját kell begyőjtetnünk. A 
játék több szempontból is teljesen nyitott: két hatalmas pó- 
én ténykedhetünk (ezek TÉNYLEG hatolmasok: még fér. 

















STAR WARS: REPUBLIC COMMANDO 

művel is negyed óráig tart átszelni őket) itt pedig olyan 
KN Élete ee 
akarjuk. Az átlagos járműveket simán eköttefük, a kemé- 
nyebb harci eszközök (tankok, harci helikopterek, vadász- 
gépek) megvásárlásához viszont már jó sok pénzre lesz 
szükségünk - pénzt pedig a sikeres missziókból szerezhe- 
fink A Mercenories se igen gyóző vol 
Xx-on gyönyörű, PS2-n pedig az egyik legjobban 
(rétest megvalósított júték asluba ró mindez 
ráadásul stabil frame / secundum értékek ,mellett fut pe- 
dig van mit számolnia a gépnek (a grafikai nyalánkságok 
mellett részletesen puszííholó környezet és a Havok ikai 
motor is helyet kapott a játékban). Sajna idén még nem ta- 
lálkozunk vele: a megjelenést 2005 első negyedévére te- 
szi a Lucasarts. 


L/dIH3 71113 


STARCRAFT: GHOST 


A Blizzard két játékot hozott ki az Expóra - ezekből szó- 
munkra most csak a Starcraft: Ghost érdekes [a másik 
a remek MMORPG, a World of Warcraft - de ez egyelőre 
csak PC-re jelenik megj. Aki figyelemmel kísérte a Ghost 
fejlesztését, tudja, hogy jó régóta készül - majdnem két éve 
jel lentették be a TGS-en. Nos, azóta a játék bukta néhány 
megjelenési niját: eredetileg tavaly kellett volna ki- 
jönnie, az áttolták 2004-re, és a dolgok jelenlegi állása 
szerint ismét csúszni fog — állítólag 2005 első felében 
játszhatunk vele. A projekt környékén egyébként komoly 

roblémák lehetnek: a játékot eddig hegesztő Nihilisticet 
[rúgia a Blizzard, és éppen most keresnek új (társ)fejlesz- 
tőt a Ghost befejezésére - az ilyesmi pedig soha nem szo- 
kott jót jelenteni. A Ghost körül még mindig elég nagy a tit- 
kolódzás: a történetről alig szak valamit (legy Nova ne- 
vezetű Ghost-egységet - speciális lopakodó / csapásmérő 
kommandós hölgyet irányítunk - a ,Hol? Mikor? Miért? Kik 
ellen?" kérdésekre nem kaptunk választ). Egy biztos: Nova 
ügyes, és főképp jól felszerelt lányzó. A Költéri csatákban 
képes célpontokat megjelölni egy későbbi taktikai atomcsa- 
pás céljából, illetve bekérni a hatalmas Terran (emberi) cir- 














$PY FICTION 


kálók tűztámogatását is - a Blizzard célja a kültéri csaták- 
nál az, hogy tényleg az összecsapás fontos, az ütközetet 
eldöntő szereplőjének érezhessük magunkat. A beltéri 
misszióknál Nova átmegy Sam Fisherbe — csak éppen egy 
kategóriával jobban el van eresztve technológiai háttér te- 
rén, mint a borostás kommandós (meg a se... ühümm, a 
A is jobb, mit Sámuel barátunké :-). Az épületeken 
Pell tehát a logakodáson van a hangsúly: a kishölgy több: 
féle vizort lkekrazhát- ezekkel átlát a falakon, vagy lát- 
£ az őrök / szörnyetegek (zerg barátaink, ugye) lépteinek 
ő lenyomatát, képes teljesen láthatatlanná válni, sőt még 
fel is gyorsíthatja önmagát (az effekt nagyon hasonló a 
mostanság agyba-főbe alkalmazott bullet-time-hoz - per- 
sze itt is piszok látványos). ,Ha képes láthatatlanná válni, 
miért nem szalad át az egész pályán úgy?" - kérdezheti a 
Nyájas Olvasó. Azért, mert minden speciális képesség 
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energiát fogyaszt - ha ez elfogy, lőttek a látholcilonság; 
nak, meg a ravasz vizoroknak. Lebukás esetén jön a 
veres harc: Nova ekkor sincs elveszve, többféle gyil 
e. alkalmazhat (van például egy jó kis távcsöves b" 
ója, me energiapengéje is, plusz jó cat hu 
szallózni arc közben), "A Siareraltt Ghost tová ra is iz 
golmas - és helyenként megdöbbentően szép - játéknak 
tűnik: várjuk a mulíiplatform (PS2 / Xbox / GC) megjele- 
nést, 





A Sammy bőséges kínálatból mazsolázva most (a helyszű- 
ke miatt) átugorjuk azt a két játékot, melyekről az utóbbi hó- 
napokban mór volt szó részletesen: ez pedig a Dark- 
"watch (gótikus-western FPS - megjelenés: 2005 március, 
Xbox / Playstation 2) és a Metal Gegr széria nyomdokaiban 
haladó kémes-lopakodós-akciózós Spy. Fiction (megjele- 
nés: augusztus vége, tYRÉSő 2. 8. inkább az Iron 
Phoenix: egy igazi, multiplayerre kihegyezett verekedős- 
kardozós akciójáték, kizárólag Xboxcra. Rövid háttértörté- 
net: titokzatos meteor okoz hatalmas pusztítást a Földön. A 
meteor maradványaiból egy kovács fegyvereket gyárt: szám 








$PY FICTION 
szerint kilenc darabot. A fegyverek valóban különlegesek: 
magukban is erősek, de minél több harcot látnak, annál ha- 
talmasabbak lesznek été nem [ds A legen 
da szerint az összes fegyvert birtokló személy moga is le- 
győzhelelenné válik - it a jó ok egy hatalmas pofozkodós: 
ra. Az Iron Phoenix több ponton is elszakad a verekedős jó- 
tékok hagyományaitól: a nagy kiterjedésű pályákon szaba- 
don mozoghatunk, mindegyik karakter akrobatikus mozdu- 
latokra képes lk jranak, vagy felszalad- 
nék a kára ÉBE páttza nám Köshugékű ta klögjit 
stamina csíkunk, kíóánkaz az zt meg elkapja a gra- 
bancunk), és ami m még érdel stb stílusok és 
speciális mozgások nem a tesábe hanem a fegyve- 
sa Szék a ék sorón azt Én keresejllátora 
rogy megtaláljuk a megfelelő fegyvert az él taktikáj 
mozdulatai ellen. A single player szekcióban végigpofozhat- 





DARKWATCH 
juk a többi fegyvertulajdonost — az online móduszban pedig 
akár csoportos küzdelmekre [deathmatch, team deathmatch] 
is s lehetőségünk nyílik. Megjelenés: 2004 végén, csak Xbox: 


A The Shield egy, az Államokban tet népszerű té- 





vészéria (nálunk sajna nem vetítik) játékfeldolgozása. A so- 
rozat hősei Los Angeles-i zsaruk, akik a maguk (néhol elég 
brutális) eszközei 


kerem erarddé to Hl erytáek a dogú e déleki 
reink nem az yúlják a drogot a től 
megzsarolják a striciket, és prostitvált lánykákkal is sűrűn 
barátkoznak. A játékot a Point of View a tévészéria alkotói- 
val szoros együttműködésben fejleszti - zsoruszérióból pe- 
dig mostanság mindig third person akciójáték lesz — ese- 
tünkben sincs másképp. A The Shield bőven kínál akciót (hő- 
seink, Mackey és Shane rengeteget bun úznak, és némi 
Max Payne stílusú lövöldözésben is részünk lesz), de a játé 
kot nem ez emeli ki a tömegből, hanem a vallatós és pénz- 
szerzős szekciók. A vallatás során tációkat kell kicsi- 
karnunk az adott pórienbők a feje fölött két csik legy élet- 
erő és egy akarat) jelezi kel tartja magát - a lé- 


nyeg itt oz, hogy addig püföljük (vagy, ahogy az Éxpón be- 
g tstó a folnak] a sze: 



















mutatott láttul add 
rencsétlent, amíg még életben van, viszont már megtörik - 


IRON PHOENIX 


ha kényírjk, jön a retenetes leszúrás a főnöktől. A pénz: 
szerzés is alt drogot benyújihatjuk bizonyi- 
tékként (nő a vedo] ), bemárthatjuk vele valamelyik 
rosszkarónkat (csak be kell csempészni a cuccai közé), vag 
egyszerűen eladhatjuk az utcán (ekkor jönnek a finom da. 
lárok). A The Shield (akárcsak a tévésorozat) kifejezetten a 
felnőtt közönséget célozza meg: hősünk tévéjén két néni sze- 
reti egymást, rendőreink brutálisan bánnak mindenkivel, és 
úgy káromkodnak, mint a kocsis (vogyis jó kis játék lesz... - 
) ) Megjelenés 2005 elején, Xbox-ra és Playstation 2-re. 
Gyorsan szólunk pár szót a Gulity Gear Isuka-ról is: a 
Gvilty Gear széria friss felvonása marad kétdimenziós, java- 
Be ji gárda szerepel benne (három, egyelőre fel nem 
raktert passzíroznok bele bonuszként) viszont 
játékos számára jelent majd szórakozást - 
sznd égy jö ugyanis egyszerre, egy képernyőn egy- 


KING OF FIGHTERS: MAXIMUM IMPACT 
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más (single player móduszban a másik három játékost a géj 
irányítja). A. csavar: bármikor kise válthatunk bármegik 
karakterünkkel (az RI 4 nég, Jomva tartásával helyez- 
hetjük át a karaktert), ez pedig érc rétes stratégiai megoldó- 
kn ad módot - plusz a tömegnyomort is csökkenti a kép- 
") Az arcade móduszon kívül érdekes lehet még 
CAN és ss modátsz kie) donképpen egy oldalra 
hg lozós begtfem up, ahol alokat gyűjthetünk - ezeket 
pedig a karakter-kreációs szekcióban használhatjuk fel (had 
ne magyarázza el mi ez - a név magáért beszél, Az Isuka 
novenber közepén érkezik, Playstation 2-re. 


Az idei SNK felhozatalból három játék érdemel kiemelt fi- 
gyelmet. Az SVC Chaos: SNK vs. Capcom a King of 
Fighters / Samurai Shodown / Fatal Fury sorozatok hőseit 
engedi neki a Capcom-univerzum héroszainak (bővebb is 
mertető ebben a számban Reikertől!). 

A King of Fighters: Maximum Impact az SNK rég- 
óta futó ütlegelős szériójának kakukktojása: kivételesen nem 
direkt játéktermi átirat, hanem speciálisan Playstation 2-re 
fejlesztett produktum. Az új KoF huszonnégy választható 
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karaktert (leosztás: 14 visszatérő szereplő, hat új, és négy 
rejtett harcos) és négy játékmóduszt (Story, VS Battle, Survi- 
val, Practice, Training) kínál a verekedős anyagok rajongó- 
inak. Japán megjelenés a nyáron, az Jlkrokba összál ér. 
kezik - van egy olyan di gyanúnk, hogy Európába so- 
ha (nem baj, ha jöllesz, importáljuk). 

A Metal Slug 4 8. 5-ről szerintem nem kell sokat mon- 
donunk: direkt játéktermi átírat mindkettő, szépen egybecso- 
magolva. A Metal Slug az Metal Slug: menni fel és Téri na- 
gyon (akár ágyzátelsláy sőt, úgy az igazi). Az MS tipi- 
kusan az a széria, ami nem sokat változott az évek során 
(maximum nehezebb lett). Jó hír a PS2 tulajdonosoknak: a 
dupla csomag az ő gépükre is megjelenik laz Xbox változat 
mellett) a Metal Slug 2 csak Japánban jött ki PS2-re, az Ál- 
lamokban csak az Xbox-os verziót forgalmazták), ergo jövő 
jonvárban végre ők is belevethetik magukat a harcba. 
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Fon: a grafika böntetős, a mecha / tank modellek nagyon el van- 


rújában - Lucifer négy isát kell kinyírniaj) , kegyetlenül 
folyar nak találva, vaskos Xbox-Live támogatással, és változatos mulíp: 


rög (egy percnyi megállás nincsen, az 
fegyverek 

















A JoWcod - javarészt pécés címekből ák (isdrsnaialó a kerőrelój lés Bása java jéélámódokka röndölészik — noronbarton majd vabákrá 
osanyagi san dán Ala lög szét 5 vzőmendb kborölen endülknyzetes ből . egtoszábblnásis 

telműen a Legend of Kay, egy aranyos al mer Szó: 1 — az Xbox-os változat is 

miíthat a nagyobb sikerre. Már a története is jópofa: a MESA ted a Seriovs Sam féle mosszívőldökés, feléderűl szerezd be - 










ka edes a Hatalmas Fán, egy nap azonban vé ősszel jelenik majd meg. (Serius Sam multiplayer nagyon- 






































idillnek - gonosz gorillák rohor (lesz benne offine / online mu: rulez, Painkiller detto! Martin) jjánál fejeztük be. Az Atlus mindig 
kKgyl négy, utóbbi 16 játékost támogat), valószínűleg iról vol híres - moströgtön ketőt kapunk be 

jelle kitűzött megjelenést. (lesz ez PS2-re Nocturne-ban ismét az ördö- 

is, ha jól emlékszem. Martin) :knek is ez adta a 

ő összódik hola jó: 

JSÁLKEZON TÉGY PogjEgvadeej szbedon, 

ül Köy rengeteget körcok mozoghatnak a volós és a szele; Közt. A misztikus dímenzi: 

je a harcművészeteknek (sőt, a óban ális tulajdonságokat kapunk, és itt kerülhet sor a jó. 

I, így nemlesz probléma a harmincéle el- sul ezúttal kommunikálhatunk is a poko: 
játék hétnagy világot lezen belül 37 pályá, másik érdekessége a World Creaon 
égy rtkni mágtoktgoítás elekonikat il jel a porá rombol várostépíhetük majd 





a fejlesztők [Big Ben), fogyalios a Mosszikus hag fo Himek hangulatát 
szerették volna átültetni a játékba (a látottak alapján nem nagyon 
lehetett megmondani, hogy sikerültte nekik). A Legend of Kay a 
Playstation 2 tábort célozza be, megjelenése pedig TBA (majd 
később megmondjuk"). 





segi 
Tr s megjelent, az See 1 verziót szep- 





ZSSKE KOLOK Eka et KÉL ÉTSÚ 
lis iségű új és eddig soha nem 
ADOLLo gegek ereseé ekként atát 


CEN VZ 


































A német kiadó másik eresztésére nem érdemes pozorolni a nyom k hogyományainak megfelelően a skilpontok karja eléri, A Nivénába csak a bajnokokat ergedk be, 
dofestéket: a Torgye: Savage Roads a moziba elején pél- I arra KEL a felele; amerre csok ergo kicsiny csapatunknok le kell győzni a városukban [unkyord) 
dásan nagyot bukolt motoros jszeübe jótékverziója - motorver- jus, vogy ügyes ténykedő összes többi törzset. A tetneh ij ódnevű fi- 
seny [mi móst], áj szömyűségesen ronda grafikával és pocsék mógiorendszer négy sze  k— a rendszer ez pedig nogy tokzotos szerkezet (élőlény? 
irányítással a Novabogicsondjóig szoladhunk fed: 167. ol ke működik azaz a Hetolmas Mocsártény elen élte kell See októberi megje- 

érdekel valakit Xboxra és Playstation 2-re is kiodják, 7. tonácsos a víz alapú mógjánkot bevetni. A Dungeon. . lés remélhetőleg mór nem fogválozni fo játék továbbra isjbox 


exkluzív, jeteánere Han 

A Tecmo másik év végi megjelenése (novemberben érkezik) szin- 
tén Xbox-only produktum, és szintén erősen az online multi de tes 
re von kihegyezve: a GunGriffonról van szó. A GunGri úlis támadásokban és varázslatokban bővelkedő csatákat eredmé- 
is mechás akciójáték a távoli jövőbe helyezve: a Föld Hy nyez majd. Mi egyelőre az Expón bemutatott trailer alapján tudunk 
anyogkészletei szinte teljesen kifogytak, megmaradt. csak következletéseket levonni — a Digital Devil Saga igazán egyedi 

része különféle frakciókba tömörülve harcol a tését ( Tés fent... stilusú grafikát vonultat jé 

: goválástatót Ajölkblánen High Mac" (magyoruk: ap káásaláls sittes követően novemberben an- 
böszme nagy mecha) nyergéből pusztítja az ellenfél hatalmas Hát re is átmászik majd a játék (PS2 exkluzív) - erre nem 
tonkjait és ss helkoplerőit Első bi kre jó dó mókának tűnt a GunGrif kell másfél évet vámunk, mint a fenti Shin Megami Tensei 3-ra. 


valamikor idén összel.) Lords gyenge pontja a grafikája - 





ts zdlnlál iákkelebezi 
szt zárás álsllog rozat 





Ha már ott voltunk, rögtön ki is próbáltuk a Delta Force: Black 
Hawk Down Xbox-os verziój ék alapjául szolgáló ke 
gondolom mindenki látta [ha nem tessék, pótolni - Ridley Scott 
estro filmje az amerikai sereg balul elül sz 
ja be). A témának megfelelően a BHD taktikai 
nyezetben és fégyedáls itt mondjuk véget is ér a ogy. reglíz- 








(minket néhol lynch Dünéjére emlélezte: 
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MOBILTELEFON ÉS JÁTÉKTESZTEK 
N-GAGE OD, NOKIA 6230, NOKIA 2200 





N-GAGE GD 





Megkaptuk, kipróbáltuk az N-Gage utódját, a AD névre keresztelt, újradizájnolt készüléket. Mielőtt 
szortan alaposabban élméljedtánk a tapasztalatok részletezésében, ejtsünk néhány szót a termék lét- 
rejöttének okairól. Úgy tűnik, a Nokia csakugyan figyelembe veszi vásárlóinak visszajelzéseit és - bár 
ezt nem mondja ki - tanul saját tévedéseiből is. 

Az első N-Gage esetében több olyan probléma jelentkezett, amikkel a játékiparban még kisdednek 
számító finn óriás csak éles bevetésen", a piaci bevezetést követően szembesült. Ilyen volt a körülmé- 
nyes kártyacsere, az oldalt való telefonálás, a viszonylag rövid üzemidő. Ostobaság lenne azonban tú- 
lontúl hibáztatni vagy felelősségre vonni a gyártót mindezért. Ne feledjük, az N-Gage úttörő vállalko- 
zás, nincs másik készülék, ami teljes értékű telefon és handheld játékkonzol is egyben. Rokonszenves 
kezdeményezés továbbá, hogy Nokiáék ezúttal első kézből, közvetlenül a felhasználóktól szeretnének 
véleményeket hallani az új játékgéppel kapcsolatban. Nagyszabású közönségtesztet hirdettek Magyar- 
országon, melynek keretében először újságírók és néhány, többek közt az 576 Konzol által kiválasz- 
tott hardcore játékos próbálhatta ki a OD készüléket. Július elejétől pedig már bárki jelentkezhet a 
www.nokia.hu oldal GD microsite-ján egy ingyenes próbakörre. 

Most pedig ünnepélyesen rántsuk le a leplet az N-Gage GD masináról! Szembetűnő, mégis diszkrét 
stílusváltáson ment keresztül a gép. Szerintem sokkal jobban néz ki elődjénél. A lekerekített dizájn meg- 
maradt, de változtak a színek és bizonyos formák, s az eredeti N-Gage méretéhez képest a GD szél- 
tében jó 2 centit összement. Most már kényelmesen elfér a nadrágzsebben. A gombok sokkal dombo- 
rúbbak lettek, és szorosabban helyezkednek el egymás mellett, ami elsősorban a kisebb tenyerű és ujj- 
begyű felhasználóknak kedvez. A bekapcsoló gomb jobboldalt, a készülék oldalán körbefutó fekete gu- 
micsíkon található. Ugyanott, ahol az eredeti N-Gage-en, csak most beborítja a dodgem-ütközőre em- 
lékeztető gumi. Talán pont ezért, a 











ki/be- 
kapcsolás 
szokatlanul erőtel- 
jes pressziót igényel. A 
híváskezdeményező és - 
megszakító gombok szintén új formát és helyet kaptak. Keskenyebbek és púposabbak lettek, lekerültek 
majdnem a telefon aljára, nyilván a minél kemozákbb kialakítás végett. A hangszóró átkerült az elő- 
lapra, a jobb fölső sarokba, ami igen humánus újítás a feltűnési viszketegségben nem szenvedő fel- 
Hesználék érdekében. Most már nem kell oldalt, Miki Egérként tartani a telefont beszélgetés közben. A 
4/8 irányú D-Pad ugyancsak változott: más a színe, alakja, és a közepe nem funkcionál gombként, 
ahogy tette az eredeti N-Gage esetében. Ehelyett egy pipával jelölt ,OK" gombot találunk külön a D- 
Pad mellett. Ez nagyon kényelmesen kézre áll, elég félrebillenteni hüvelykujjunkat, s már le is okézhat- 
juk az adott műveletet. A képernyő állítólag valamivel élesebb és jobb minőségű képet produkál, mint 
ke Nem volt alkalmam egymás mellé tenni a kettőt, de szerintem kvalitásra ez is, az is teljesen meg- 
felelő. 


Talán a legfontosabb újítás a játékkártyák gyorsabb és zavartalanabb cserélhetősége érdekében tör- 


tént. Az MMC-lapkákat immár a telefon szétszedése nélkül, kívülről tudjuk a készülékbe csúsztatni. 
Bölcs változtatás volt ez, hiszen a korábbi, leveszem a hátlapot, ki az aksit, le a pöcköt, ki a játékot, 
be a másikat, vissza az aksit és a hátlapot, majd bekapcsolom a gépet" metódus komoly melléfogá 

nak bizonyult. Az MMC-kártyát a GD esetében alulról, kicsit jobbra, közvetlenül az akasztópántnak ki- 
alakított elsó (fölül is van) lyuk mellett tudjuk a gépbe tolni. A cca. 25 mm széles és 1.5 milliméter vas- 
tag rést egy igen masszív gumilebeny takarja/védi a kül- és zsebvilág megannyi piszkától és porától. 
A gumilebeny szépen követi a GD íves vonalvezetését, és egészíti ki a géptestet ott, ahol az MMC-slot 



























vágtak" egy 
darabot a készü- 
lék oldalából (ugyan- 
így a fönti gumi, ami a há- 
lózati adapter és fülhallgató be- 
meneteket védi). A gumifedő egy 
apró pöcökkel kapaszkodik a GD-ba. Ha 
esetleg elfelejtenénk bepattintani, a fedél attól 
még önerőből is a rés fölé hajlik. Ez kártyacserekor már kevésbé jön jól; egyik kezemmel ugyanis meg- 
fogom a telefont, valamelyik hüvelykujjammal pedig kipattintom és hátrafeszítem a gumilebenyt. Ez- 
után körmömet beakasztom az MMC-lapka végén lévő heeny vájatba, s kihúzom a kártyát. Minden 
rendben is van, leszámítva, hogy mindeközben hüvelykujjammal folyamatosan hajtanom hátra az erő- 
szakos gumilebenyt, nehogy visszacsapódjon, és oldalirányú nyomást fejtsen ki a téli kihúzott, méreg- 
drága Tágyéra, Persze nem egy súlyos probléma ez, aki nem cserélgeti percenként a játékokat, tán 
észre sem veszi. 

A megnövelt üzemidővel kapcsolatban azt tudom mondani, hogy négy napja, mióta nálam van a 

GD, az apró Lithium-ion ölnék (Made in Hungary - hirdet rajta a felírat :) vidáman bírja 

egyetlen feltöltéssel. Igaz, nem volt folyamatosan bekapcsolva a gép, viszont amikor használtam 

(napi 7-8 órát), állandóan futott rajta valamelyik játék. Ha épp nem játszottam, akkor sem léptem ki 
a programból (guit), hanem csak simán taskot váltottam (menü gombbal), s telefon üzemmódban 
vágtam zsebre a gépet. A játék meg türelmesen pauzált, várta, hogy folytassam. 
Nagyjából ennyi változtatás történt az első N-Gage telefonhoz képest. Azt tudtuk előre, hogy beépi- 
tett kamera most sem kerül a szolgáltatások közé. Ez kimaradt, akárcsak a - korábban meglévő — MP3 
lejátszás és rádió funkciók. Vigasztaljon azonban, hogy multimédiás üzeneteket viszont kiválóan kezel 
a gép. Például a 6230-al készített fényképeket és videdkat sokkal szívesebben nézegettem a OD-n, ter- 
mészetesen a nagyobb képernyője miatt. A fájlokat pillanatok alatt, Blvetooth-on küldtem át egyik gép- 
ről a másikra. Hogy mennyire nem csupán játékgép, hanem minden igényt kiszolgáló smart telefon is 
az N-Gage, kezla többek közt a beépített vecá ÉKE a WML és XHTML böngésző, a szövegszer- 
kesztésnél használatos kopipészt lehetőségek, a szokásos óra, ébresztő, és naptár funkciók, valamint 
nem utolsó sorban a Series 60 alkalmazásokkal való kompatibilitás. 


Végezetül ne feledkezzünk meg a tesztmasinához mellékelt 4 darab játékról sem. A Fifa 2004 nem 
kifejezetten új darab, viszont még mindig lenyűgöző grafikájú és jól játszható foci. Egyik barátom a 
cseh-német Eb-mérkőzés közvetítése alatt a TV képernyője helyett szinte végig a GD kijelzőjére kon- 
centrált, s azon reprodukálta (na meg kommentálta) az éppen zajló meccset. A Tiger Woods PGA To- 
ur 2004 egy igen összetett, komoly golfjáték, ezt épphogy Koróbálni volt időm. Vetettem egy pillantást 
a The Sims Bustin" Outrra is. Épp csak elmentem budira és kezet mostam a híres életszimulátor hand- 
held verziójában, majd megállapítottam, hogy izometrikus nézetű, szép, részletgazdag grafikája és 
végtelenített játékmenete ellenére sem tartozik Kédvene játékaim közé. 

Annál több időt töltöttem viszont az Ashen című FP$-el, Ez egy klasszikus, belső nézetű lövölde, 
nagykiterjedésű 3D terepekkel, fejezetenkénti mentési lehetőséggel, testre szabható irányítással, 9 
fajta fegyverrel, 8 egyjátékos és 4 multi mappel. Meglepően jól irányítható, talán csak a föl/le né- 
zelődés (alapból a 2-es és 3-as gomb) problémás egy kicsit, de sokat segít az auto-target. Hangu- 
latosak a pályák és a zene, durvák az ellenfelek, és még ugrálni is lehet, egyszóval király. A töb- 
bi játékkal együtt ez is maximálisan támogatja a Bluetooth és GPRS alapú többjátékos módokat. 
Utóbbit a Nokia N-Gage Aréna nevű szolgáltatásán keresztül lehet igénybe venni, melynek indí- 
tóprogramja már gyárilag a AD gépre van telepítve. Zárszóként mit is mondhatnék? Őszintén saj- 
nálom visszaadni a gépet. Ez idáig kívülállóként, hűvös nyugalommal tekintettem a Nokia pionír 
vállalkozására, de most pár nap dalt magam is beleszerettem. Teljesen elkötelezetté váltam lérti- 
tek, engage, haha)! 
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Májusban mutatta be Ligvid bátyó a 6220-as modellt, melynek továbbfejlesztett válto- 
zata a mostani 6230. Kulturált megjelenésű, kissé konzervatív formatervezésű készülék 
volt az előd, ez pedig, ha lehet, még annál is elegánsabb. A korábbi szélén futó vas- 
tag csíkok például egy hajszálvékony ezüst vonallá vékonyodtak, a számlap gombjai 
azonos szintre kerültek, eltűnt róluk a lezser bemélyesztés. A 6220-hoz hasonlóan ez 
a modell is többféle színben kapható, gyöngyfehértől a bordón át egészen a grafitszür- 
kéig. Egyébiránt a külcsín nem sokat változott, akár még össze is téveszthető elődjével. 
Persze csak külsőre, nem a tudását nézve. 

A telefon szolgáltatási köre alaposan föl lett tuningolva: a hangrögzítő és diktafon 
funkciók mellé bepréseltek egy zenelejátszót, mellyel MP3/AAC formátumú hangfájlo- 
kat hallgathatunk (ezeket a Nokia Audio Manager programmal másolhatjuk a telefon- 
ra). A korábban is meglévő infravörös, GPRS és EDGE adatátvitel mellé rendkívül hasz- 
nos nóvum a beépített Bluetooth kapcsolat, ami lényegesen megkönnyít mindenfajta 
adatkommunikációt. A 6220-ban nem volt memóriabővítési lehetőség sem, most egy 
32 MB-os MMC-kártyát adnak a készülékhez, amit a SIM mellé tudunk egy mozdulat- 
tal (de csak a telefon kikapcsolása és szétszedése után) bepattintani. (Mástajta, pl. SD 
vagy xD-kártyákkal a 6230 nem kompatibilis). Továbbra is van videó lejátszó és fotó- 
galéria, néhány előre telepített alkalmazás, határidőnapló, számológép, stopper, éb- 
resztő, vagyis a szokásosak. Játékfronton még mindig nem túl erős a gép (Beach Ral- 
ley II, Goltés Chess Puzzle van gyárilag telepítve), de hát nem is ez a fő profilja. Nem 
tűnt el az FM rádió sem, ezt a mellékelt fülhallgató csatlakoztatásával lehet ölsscsól, 
ni. A kiegészítőre azért van szükség, mert a fülhallgató kábele egyben a rádió anten- 
nája is. 

A külsőségekre visszatérve fontos megemlíteni, hogy a kijelző a korábbi 4096 szín he- 
lyett most már 65536 színt képes egyidejűleg megjeleníteni, mérete azonban maradt 
ugyanaz, 128x128 képpont. Vagyis bigszkrín fanatikusoknak kevésbé ajánlható. A 
képernyő méretéből adódóan a fényképek is kicsinyítve jelennek meg, ami a fotók eny- 
he torzulását, az élek recéződését okozza. Persze ettől a képek még élesek, nagyítás- 
kor vagy más, nagyobb kijelzőre való áttöltéskor (pl. N-Gage) torzulás nélkül rajzolód- 
nak ki. A beépített digitális kamera paraméterei szintén javultak. A 6220 CIF-kamerá- 
ja helyett a 6230 és 7200 telefonokat már a jelenlegi standardnak számító, jobb mi- 
nőségű VGA-kamerával szerelték fel (ugyanez van pl. a 6600-ás , szappantelefonban" 
is). A 6230 használata során számomra csak a középső, négyirányú, befelé nyomva 
JOK" gombként funkcionáló gomb nem tűnt teljesen okénak. Többször, mikor merőle- 
gesen akartam megnyomni, oldalirányba sikerült félrekattintanom. Igaz, elég nagy uj- 
jaim vannak, kisebb ujjbegyű barátaimnak nem volt vele gondja. Összességében tehát 
a 6230 mind megjelenését és méretét, mind tudását tekintve abszolút ideális, korszerű 
mobiltelefon a finom elegancia kedvelői számára. 











A 7200 olyan modell, amit legalább annyira lehet divatcikknek, mint kapcsolattartár- 
si KEZÜÖZKE tekinteni. Amellett, hogy elég okos kis telefon, finoman szólva is hivalko- 
dó, szupertrendi, divatos megjelenésű. Nincsen ezzel semmi baj, csak kerüljön a meg- 
felelő kezekbe. Mert lehet, hogy engem épp elriaszt a finoman bolyhos, hetvenes évek 
lámpaburáit idéző mintákkal díszített, cserélhető textilborítás, de másnak talán pont ez 
tetszik meg a készülékben. ízlések és pofonok, ugye... (Mások szerint ez ízlés, szerin- 
tem pofon.:) Azért hozzáteszem, tiszta feketében szerintem is jól néz ki, de olyat csak 
fotón láttam, a nálam lévő példány tarka, azaz fekete, fehér és világosbarna. 

Mint láthatjuk, a 7200 a kinyitható telefonok családjába tartozik. A kinyithatóság elég 
menő dolog manapság, egyébként meg csomó előnnyel jár. Ott van rögtön a külső 
display, ami mutatja az időt, kiírja az éppen hívó fél nevét, jelzi, ha SMS jött, miköz- 
ben a belső képernyő védve van mindenféle sérüléstől, karcolástól. A telefon kinyitásá- 
val természetesen lehet hívást fogadni, másfél másodpercen belüli visszacsukással meg 
udvariatlanul elutasítani. Előnye még az osztott panelnek, hogy alul nagyobb hely ma- 
rad a billentyűzetnek. Ugyanaz a gombkiosztás, ami a 6230-nál kicsit szűkösen, ka- 
tonás rendben sorakozik, ennél a modellnél kényelmesen terül szét egy jókora felüle- 
ten. A lapos, méretes gombok látszólag markos tenyerekre lettek tervezve. Talán kézi- 
labdás vagy vízipólós Jó 





lányok kezébe szánták ezt az egyébiránt nőies telefont? Tetszett 
még a négyirányú navigációs gomb közepének elkülönítése. Itt nem fordulhat elő, hogy 
oldalirány helyett véletlenül betelé nyomjuk a gombot. A képernyő, nyitott állapotban 
a számlaphoz képest körülbelül 150 fokos szögben áll, de a forgópánt rugalmassága 
vk a fedőlap egészen 180 fokig hajlítható, Ez jó, így nehezebb véletlenül kettétörni 
a telót. 

Tudását, szolgáltatásait tekintve a készülék a 6230 kistestvérének mondható. Nincs 
benne Bluetooth, nem lehet bővíteni 4MB-os memóriáját. Viszont ugyanolyan a kijel- 
zője és a beépített kamerája, van benne GPRS kapcsolat, WML és XHTML böngésző, 
infravörös adatátvitel, rádió, hangrögzítő, diktafon, ébresztő, naptár stb. Telepíthetünk 
rá alkalmazásokat is. Alapból világóra és mértékegységváltó programot találunk a gé- 
pen, illetve három játékot: egy mérsékelten játszható Bowlingot, egy jó kis Backgam- 
mort, illetve egy teljesen elvetemült disco-manager programot. Igen, így van, trendi- 
fonhoz dizsiszimulátor jár! A Disco című, magyar nyelvű, elviselhetetlen zenéjű Java 
játékban többek közt lehetőség van DJ bérlésére, fénytechnika vásárlására, kölcsön fel- 
vételére, de akár ,egyet fizet, kettőt kap!" akció meghirdetésére is. 

A 7200 dobozában találunk még egy bőrnek tűnő, színben a textilborítással harmo- 
nizáló csuklópántot, egy mintás, praktikus kis SEklt valamint a távvezérlőjén műbőr- 
rel ékesített fülhallgatót. Aki úgy érzi, a 7200 telefonban megtalálta barátnője számá- 
ra az ideális szülinapi ajándékot, szerintem feltétlenül vegyen mellé egy nyakba 
akasztható, Nokia Digitális medál nevű kiegészítőt is. Ez tetszőleges állóképet jelenít 
meg, amit vezeték nélküli infravörös kapcsolaton keresztül tudunk áttölteni mondjuk a 
Nokia 7200 telefonról. Szerintem tuti befutó, egy ilyentől bármelyik csaj lehidal! 
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Nos... Ott folytatnám, ahol Grath úr abba- 
hagyta a 69-es számunkban, amikor letesztel- 
te a Logitech gyártotta irányítókat, kormányo- 
kat, illetve a csini kis optikai egeret. Azóta is- 
mét érkezett a cégtől pár apróság, így most 
azokról írok bővebben. Két billentyűzet, vala- 
mint egy fejhallgatós mikrofon kerül terítékre... 
illetve Martin is beszámol nektek majd a saját 
audio élményeiről. Az általam tesztelt termékek 
mind PS2 cuccok, tehát aki egyéb gépre sze- 
retne valami hasonló kiegészítőt, az most sajna 
csalódni fog. De jöjjön a bemutató... 





Huszonhat centi hosszú, tizenhárom centi szé- 
les kis fekete apróság. A design a kiadóhoz mél- 
tóan kellemes, a kettő és fél méter hosszú veze- 
ték végén egy USB csatlakozó található. A Sony 
fekete démonába helyezve mindenféle herce- 
hurca nélkül dalolni kezd a kicsike. . . már akkor, 
ha az őt támogató program van elindítva. Ezen 
lemezek listája elég rövid: Soldier of Fortune, 
Half-Life, Unreal Tournament, Red Faction 2, Ru- 
ne, Elíte Force. Hát... nem túl sok. (Természete- 
sen lehet, hogy más, újabb játékok is támogat- 
ják ezt a billentyűzetet, de a használati útmuta- 
tóban csak ezek vannak megadva!) Jómagam a 
SOF, valamint a RF2 korongok segítségével in- 
dultam a virtuális háborúba. .. felfegyverkezve a 
még korábban tesztelt Logitech egérrel. 

Tapasztalataim vegyesek, de inkább jók. Az 
alapként beállított iránynyilakkal mozogni egy- 
szerűen lehetetlenség, mivel azok túl közel van- 
nak egymáshoz elhelyezve. Így folyamatosan 
fesszitoljis tévednek ujjaink, ami meglehető- 
sen rontja a játékélményt (főleg a sok bekapott 
találat utáni Game Over felirat). Azonban ez a 
probléma kiküszöbölhető azzal, ha átállítjuk a 

jombkiosztást a betűkhöz... méghozzá a ne- 

ünk leginkább tetsző módon! Így már kezd 
játszhatóvá válni a dolog. Azonban a klaviatú- 
ra erőssége szerintem nem is a játékoknál rej- 
lik (már csak azoknak számából kifolyólag 
sem), hanem inkább a netezésben. Chat eseté- 
ben tökéletesen megfelelő ugyanis, ráadásul 
kis mérete miatt még csak sok helyet sem fog- 
lal. Ezen irányú (már társalgás témájában) 
egyetlen hátránya: angol nyelvű a drága. 
Avagy... ékezetes betűkről ne is álmodjunk. 
(Nem... természetesen ezzel nem utalunk arra, 
hogy a szerkesztőség bármelyik tagja is 
visszasírná a DC billentyűzetének frenetikus 
német verzióját. A lehetőségtől kollektív módon 
elhatárolódunk.) Azonban jobban örültünk vol- 
na egy magyar változatnak. Természetesen 
nem lóg bilibe a kezünk, de attól még álmaink 
leheinek :. No szóval! A billentyűzet törsülgés: 
ra jól alkalmazható, valamint játékok szem- 
pontjából sem rossz... kisebb átállítás után. De 
aki az utóbbi célból venné meg, az azért rág- 
ja át a dolgot. Nem csak a következő termék 
miatt, hanem a felsorolt programfelhozatal 
gyengesége miatt is. 











Hogy milyen lehet az, amikor az előbb letesz- 
telt klaviatúrát pároztatjuk a Dual Shock2-vel? 
Hát pont olyan, mint a most kitárgyalásra ke- 
rülő LNC. Hossza negyvenkét centi, szélessége 
tizenöt centiméter. Nagysága adódik abból, 
hogy bár középen egy az egyben az előző 
USB Kévard bal és jobboldalán a klasszikus 
PS2 irányító részei bontakoznak ki teljes büsz- 
keségükben. Egy-egy analóg kar, valamint bal 
oldalon D-pad és vibráció (illetve mode gomb), 
jobb oldalon pedig Select, Start és a már meg- 
szokott Négyzet, Háromszög, Kör, X mókák... 
hátul pedig kettő-kettő L/R ravasz. Térdre he- 
lyezve egészen jól használható játékra is (tá- 
mogatottság szempontjából hasonlón állunk, 
mint előző termékünknél), bár nem mondhat- 
nám, hogy a legtökéletesebb élményt biztosít- 
ja. Már csak abból kifolyólag sem, hogy nálam 
a mozgást irányító analóg kar egy jó hosszú 
időre megmakacsolta magát és önhatalmúlag 





ROVAT 


ment előre, vagy hátra... mikor milyen kedve 
volt éppen. Na, majd kap cukorkát, oszt le- 
nyugszik. :) Nos... hogy ne kelljen engem tel- 
jesen normálisnak tartani (tudom, hogy amúgy 
sem tart senki annak :), jött egy olyan iszonya- 
tosan perverz gondolatom, hogy kipróbálom 
mellé az egeret is. Nos... a látványt el lehet 
képzelni. ;) Bazinagy klaviatúra (tele analóg 
karokkal, miegymással), mellette pedig a tér- 
demen tologatom a kis fekete egeret. A célzás 
ugyan pontosabb és gyorsabb, de maga a je- 
lenet még a hajdanán volt Extra Bizarr maga- 
zinba is túl erős lenne, ráadásul igen körülmé- 
nyes is így a játszadozás. De ezek után viszont 
legalább senki nem mondhatja, hogy az em- 
beri hülyeségnek korlátokat lehet állítani. ;) 
Chat szempontjából természetesen hasonlón 
remekel a kis dög, mint előbbi társa. . . valamint 
szintén angol. Amennyiben valaki szeretne 
PS2 billentyűzetet vásárolni a közeljövőben, 
annak leginkább csak azon kell elgondolkod- 
nia, hogy szimplán klaviatúra kell neki... vagy 
cakkumpakk" egyben tárolni kívánja billentyű- 
zetét és kontrollerét. 


Ezek (a két kitárgyalt termék) azonban tényle: 
inkább csak online cécók esetében ajánlhatók 
szívből. Ez pedig két dolognak köszönhető: 1 — 
Kevés a támogatott játék. 2 - Én úgy gondo- 
lom, hogy hiába a tényleg gyscbb célzás, 
meg ilyenek... aki igazi hc konzolos, azt nem 
fogja meghatni a billentyűzet -- egér felállás. 
Általában PC-közeli egyének szokták hangoz- 
tatni, hogy mennyivel jobb ez a fajta irányítás, 
meg mennyivel pontosabb... de nekem vala- 
hogy nagyon idegen. Legalábbis én agybajt 
tudek kapni tőle... nem áll rá a kezem. Persze 
ez lehet az én hibám is, de azért szólok előre, 
hogy aki hasonlón van a témával, az szerintem 
ne is nagyon próbálkozzon. Amúgy minőség- 
re ( öleli strapabírás) bitang jó kis dara- 
bokkal állunk szemben... az említett analóg 
problémán kívül (ami valószínűleg egyedi eset 
volt) teljesen korrekt a két szerkezet. Természe- 
tesen ennek a billentyűzetnek is kettő és fél mé- 
ter a zsinórja, aminek a végén a hibrid kiala- 
kításnak köszönhetően van egy USB, illetve egy 
hagyományos irányító csatlakozó is. 


LOGITECH USB HEADSET 


A csomagoláson hatalmas felirat: , Works 
With Socom US Navy SEALSs". Ezek után azt 
hiszem, aki a szerkezet nevéből még nem jött 
rá, már az is tudja... ez egy fejhallgatós mik- 
rofon szett, ami leginkább az említett játék el- 
ső, illetve második részéhez használható. Én 
utóbbival próbáltam ki, de momentán gondo- 
lom, hogy a Lifeline-t is támogatja (sajnos ah- 
hoz nem volt szerencsém). A programokon kí- 
vül természetesen használható majd online 
csevelyre. is, már amennyiben valakinek 
van/lesz erre lehetősége. A kialakítása hason- 
ló az eredetihez, ami a Socomhoz van mellék- 
elve (főleg, hogy az is Logitech gyártmány). 
Különbség annyi, hogy a Kilhallgató része na- 
gyobb, ráadásul a Tel émtése kipárnázott kivi- 
telezésnek köszönhetően még kicsit kényelme- 
sebben is passzol fülünkre. A zsinór három 
méter hosszú, ami több mint elég. Igazából 
semmi különlegeset nem lehet elmondani ró- 
la... remekül működik, ahogy testvére is. A cég 
igényességét bizonyítja, hogy még egy ráadás 
fülhallgatót is adnak, ha esetleg túlságosan el- 
nyúznánk a pánton találhatót. 
A garancia az elsőző két termékhez hasonló- 
m két év... így semmi okunk nem lehet a pa- 
naszra. Jó kis darab, nagyszerűen fölszábba 
tó... kifejezetten ajánlható azoknak, akik a tá- 
mogatott játékokat promóciós változatban sze- 
rezték meg (jobb esetben ugye ;), és ezzel ki- 
maradtak a sszólogató/füldemészós élveze- 
tekből (mert azt ugye nem kell részletezni, 
hogy ezzel a szerkezettel irányíthatjuk embere- 
inket... itt hallhatjuk az információkat, illetve a 
Lifeline-ban ezzel kezelhetjük az egész j 
kot). Ennyi volt erre a hónapra a kiegészítők- 
ből. Illetve következzen Martin beszámolója. 
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Mint azt már a 70-es Konzolban kifejtet- 
tem, szerintem a jelenlegi konzolgeneráci- 
óra készülő játékok még nem adnak nyo- 
mós okot egy komoly 5.1-es hangrendszer 
megvásárlására. Persze — és most újfent is- 
métlem magam, a kukacoskodók kedvéért 
- ha végül beruházol, nagyban növelni fo- 
4 a játékélményt, de ennek igazán gya- 
orlati jelentősége nincs. Luxus, semmi 
más. (A DVD-zés - hiszen filmet PS2-n és 

X-en is nézhetünk - már más tészta, de eb- 
be most ne menjünk bele...) 

Egy hardcore gamer viszont előbb-utóbb 
eljut oda, hogy nagyobb, erősebb, minő- 
ségi hangot szeretne, tiszta magasokkal, 
tóböszles mélyekkel, lehetőleg olcsón. 
Többet, mint amit egy normál kategóriás 
TV készülékből ki lehet préselni. Ehhez 
nem kell más, csak egy tuti 2.1-es rend- 
szer, lehetőleg valamelyik megbízható 
gyártótól. 

A Logitech X-220-asa azt hiszem bátran 
nevezhető tökéletes választásnak. A két 
ezüstös textilborítású szatellit front sugár- 
zóból első látásra nem sok jót nézhetnénk 
ki. Meglepően kicsik - kb. egy Rubik koc- 
ka méretét képzeljétek el — jól elférnek (és 
elbújnak) a TV mellett (vagy a tetején, vagy 
a falon), ennek ellenére mégis komoly han- 
got tudnak magukból kipréselni. A játékok 
generálta magas és középmagas tartomá- 
nyokat tökéletesen meg tudják szólaltatni. 
Nálam itt a szerkesztőségben egy ilyen 
szett van beállítva, száríalan játékot pró- 
báltam ki rajta, és tökéletesen meg vagyok 
vele elégedve. A fegyverek csattognak, 
mint az állat, a rakéták meg sisteregnek, 
mint az olajozott istennyila. 

Amit el kell mondani a rendszerről, hogy 
rendkívül dinamikusan szól. Minden na- 


on erős és éles rajta, ami mondjuk a 
Masszikis értelemben vett zenehallgatás- 
nál nem biztos, hogy előny, viszont a vide- 
ojátékoknál kifejezetten erre van szükség. 
(Ez a jellegzetes dinamika egyébként min- 
den Logitech hangcuccra érvényes!) 
Összehasonlíthatatlanul húsbavágóbb a 
cucc hangja, mint egy közepes TV-é. Nor- 
mál méretű szobában, vagy kissé zajo- 
sabb helyiségben (pl. iroda) már félhang- 
erőn elérjük azt a bizonyos ,hő, de jól 
SS élményt, amire a legtöbb gamer vá- 
gyik. 

A rendszer legnagyobb erőssége a mély- 
nyomó ládája. Kifejezetten átütő erejű a 
hangja — móka én már túl erősnek is érez- 
tem, még közepes hangerőnél is, főleg a 
front dobozkákhoz képest. (Szerintem ez a 
láda sokkal komolyabb első hangszórók- 
hoz is elmenne!) Jó megoldásnak tartom, 
hogy a sub hangerejét külön is lehet sza- 
bályezni a láda hátulján, így be lehet löni 
egy olyan optimális hatást, hogy a maga- 
sak. és közepek elég erőteljesek legyenek, 
de a robbanások ne nyomják ki a szoba 
ablakát, és Bodri kutya se szenvedjen ma- 
radandó egészségkárosodást, amikor a 
Halo-ban hozzánk vágnak egy gránátot... 


2) 

Az X-220-hoz - a Logitech többi rendsze- 
réhez hasonlóan - konzoljainkat a jobb és 
bal RCA hangkábelek illesztésével csatla- 
koztathatjuk, pofonegyszerűen, a kép met 
mehet a TV-be, vagy akárhova. A zsinórol 
elég hosszúak - gondolom úgyis a TV kö- 
zelébe kerülnek a hangszórók, meg a láda 
is... A rendszer 32 Watt effektív és 70 
Watt maximális teljesítményt présel ki ma- 
gából. 

A cucc egyetlen gyenge pontja a normál 
hangerőszabályzó, ami a bal hangszórón 
kapott helyet - minden esetben, ha állítani 





LOGITECH Z-3 
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LOGITECH X-220 


akarjuk, fel kell állni a kényelmes helyünk- 
ről. (Persze, egy távirányító jócskán meg- 
dobta volna a rendszer árát.) Szintén ide 
csatlakoztatható egy esetleges fejhallgató 
is, ami azért nem túl okos dolog, mert 
egyrészről durva hosszú zsinór kell hoz- 
zá, másrészről egy óvatlan felugrással le- 
ránthatjuk ez egész hóbelevancot. (Mé: 
jó, hogy elenyésző lehet azon GErők 
száma, akik vesznek egy zúzós hangrend- 
szert, aztán fejhallgatót kötnek rá :) 

Az X-220 a Logitech alaprendszere, 
ajánlott fogyasztói ára rendkívül kedvező 
és mindenki számára elérhető: 13 ezer fo- 
rint körül mozog. 


Ha valaki nem csak jó, de egy igazán 
szép és dizájnos, de mégis megfizethető 
rendszerre is vágyik, azt hiszem keresve 
sem találna jobbat a Z-3-nál! Ebbe a 
szettbe egyből beleszerettem, ahogy meg- 
láttam a Logitech katalógusában, de a 
sajtóanyag szerint ez csak PC-hez hasz- 
nálható, így majdnem lemondtam róla. 
Még jó, hogy csak majdnem. Amikor 
mégis bekértem egyet tesztelésre hamaro- 
san kiderült ugyanis, hogy ugyanolyan 
jobb/bal analóg átalakító van hozzá, 
mint a többi, konzolokhoz használható 
cucchoz, így gond nélkül lehet PS2-t, 
Xbox-ot vagy Gamecube-ot is rákötni — 
vagy igény esetén bármilyen hangkime- 
nettel rendelkező masinát -, így már meg 
is spóroltuk az erősítő árát! 

Gondolom a képek egyértelműen mutat- 
ják, hogy a Z-3 egy igazi kis ékszer. A vi- 
ló os, tényezett alumínium előlap (vagy 
fekete textil borítás) gyönyörű kőris hatású 
faborítással van kombinálva, így nem azt 
a tipikus ,műanyag számítógépes" hatást 
kelti a rendszer, hanem inkább a komoly, 
méregdrága high-end cuccokra hajaz. 





Én pl. azért vittem haza egyet, mert igé- 
nyes, jól hallgatható, de mégis kisméretű, 
nem agyonkábelezett, diszkrét rendszert 
akartam telepíteni a hálószobámba. Volt 
egy felesleges asztali CD játszóm (de te 
köthetsz rá CD Walkmant, MP3 lejátszót, 
vagy Minidiscet is!), pont ráillik az éjjeli 
szekrényre, ehhez kötöttem hozzá egyet- 
len zsinórral a Z-3-ast, beállítottam mellé 
a két elegáns, fém lábakon álló, keskeny, 
szépséges front sugárzót, betoltam az ágy 
mellé a mélynyomót, és máris meg volt az 
áhított összeállítás, ami a fa borításnak 
köszönhetően tökéletesen ment minimal 
style fa franciaágyamhoz is. :) 

A Z-3 a minimális technikai paraméte- 
rekből adódó eltérés ellenére, ha lehet 
még jobban szól, mint az X-220. Ez kicsit 
erősebb, 35 Wattos effektív, a komolyabb 
hangminőséget pedig a fényezett alumíni- 
um kivezető sapkáknak és a méretesebb 
mélyládának köszönhetjük. A rákötött CD 
lejátszóm echte direktben szól (mivel ma- 
gasat és mélyet nem lehet állítani rajta 
úgy, mint egy erősítőn), mégis minden le 
mezemet tökéletes, torzításmentes minő- 
ségben tudom hallgatni. Ehhez a rend- 
szerhez már jár egy zsinóros, hangerő- 
szabályzós távirányító — ezzel mondjuk 
megint csak nem vagyok megelégedve, 
mert itt tényleg dukált volna egy apró, stí- 
lusos infrás távszabályzó. 

A két rendszer között tehát tulajdonkép- 
pen csak a külsőségekben van igazán 
szembetűnő különbség. A Z-3 egy rendki- 
vül igényes darab! Az ára valamivel bor- 
sásábbi 31 ezer forint magasságában lel- 
edzik, ez viszont abszolút elfogadható, te- 
kintve azt, hogy milyen minőségi szettet 
kapunk a pénzünkért! Ez a darab nem 
csak tökéletesen fogja megszólaltatni kon- 
zoljainkat, de egyben a szobánk dísze is 
lehet! 






Martin 
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A DVD formátum megjelenésével egyre több ember otthonába költözött be a digitális házimozi va- 
rázsa, de egyúttal a videojátékok világa is kezd felzárkózni a DVD filmek által nyújtotta élményhez. 
Egy kis hozzáértéssel, néhány egyszerű kábellel, és egy jól kiválasztott készülékkel rengeteget javít- 
hatunk mind a hangvisszaadás, mind a képmegjelenítés minőségén. 

Ennek a kétrészes cikknek a célja, hogy mindenki a lehető I többet tudja kihozni konzoljából — vi- 
zuálisan. Ebben a hónapban először szeretném mindenkivel megismertetni a különböző videojele- 
ket, rendszereket, és képmegjelenítő technikákat, majd ezek ismeretében jövő hónapban végigbön- 





gészhetjük a lehetséges alternatívákat egy lehetséges tévévi 








is esetén, természetesen figyelembe 
véve mindenkinek az anyagi hátterét. (A cikk hátteréül különböző magazinok több tucat példánya, 
műszaki könyvek, internet dólok, és neves szakemberek egybehangzó véleménye szolgált, gazda- 
gon kiegészítve a személyes tapasztalataimmal.) 

Ha valakinek bármi kérdése lenne a cikkel kapcsolatban, például, hogy egy adott készülék, vagy egy 
kábel hol szerezhető be, az bátran írjon nekem a rajkriszofreemail.hu címre. 








MIÉRT CRT? 





Manapság a képmegjelenítés több alternatívája közül is választhatunk. Mégis elsősorban csak a 
képcsöves (CRT) televíziókról szeretnék írni, már csak azért is, mert a legkiválóbb ár/érték arányt kép- 
viselik, továbbá messzemenően a képcsöves televíziók nyújtják a legszebb képet. Nagyszerű kont- 
raszttal, fényerővel, és néhány esetben a legjobb felbontással rendelkeznek. Ezek a készülékek ősré- 





gi kiforrott technikán alapulnak, és bár a többi digitális megjelenítőhöz képest (Plazma, LCD) ezek az 
analóg készülékek már lassan elavultnak számítanak, az analóg jelforrás megjelenítésében még nin- 
csen párjuk, Márpedig a jelenlegi konzolok (és szinte mindegyik DVD-lejátszó) még kizárólag ana- 
lóg képjelet adnak le. 
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Rendszerünk minden egyes láncszeme kihatással van a végeredményre. Márpedig a vizvális megjelenítés- 
ben kiemelkedő szerepet játszanak a különböző minőségű videojelek és kábelek. Nézzük minőség szerinti 
emelkedő sorrendben a televíziókon használatos analóg videojeleket. 


RF - Hagyományos koaxiális RF antennakábel továbbítja. A legrosszabb összeköttetést jelenti, mivel itt 
egyszerre továbbítják a képet és a hangot. Sajnos vannak, akiknek még csak ilyen bemenetük van a régeb- 
bi televíziójukon. Nekik be kell szerezniük egy ilyen kimenetű kábelt konzoljaikho; ; 


Kompozit (CVBS) - Egyetlen RCA kábel továbbítja. Alapszintű ezé, bár jobb, mint az RF, mert 
itt csak a képjelet továbbítják. Ezt adják a legtöbb konzolhoz alapból. 


5-Video - 4 tűs 5-Video kábel szükséges a továbbításához, de a már teljes bekötésű SCART-tal is kom- 
patibilis. Többnyire $-VHS rendszerű videók, és kamerák használják. Különválasztja a képet a fényerő- és 
a színjelre, ezért láthatóan sokkal élesebb, és jobb képet ad, mint a kompozit. 


§-Video LOL 2ZA 


Me LT 





RGB - Teljes bekötésű SCART-tal továbbítható jel. A képet a fényjelre, és a három alapszín jelére bontja 
le. Közvetlen kapcsolatot teremt a jelforrás és a televízió képáramköre között. Éppen ezért, mivel ezáltal ki- 
kerüli a készülék képjavító áramköreit, ritkán ugyan, de nk szebb képet adhat az 5-Video jel. A legtöbb 
esetben az RGB kábel az ideális megoldás. Ránézésre (pl. élességre) minimális minőségi különbség van a 
két jel között, de RGB-nél jobb a színek megjelenítése, többek között kevésbé interferálódnak. A teljes be- 
kötésű SCART ezenkívül továbbít két RCA kábelnek megfelelő bal/jobb audio hangjelet is.) 


Komponens/YUV/YPBIPR - Három RCA kábel szükséges a jel továbbítására, (vagy egy VGA 
kábel, amennyiben a jel progresszív). Az RGB-hez hasonlóan a kép jelét 4 információra (3 dpszni ésa 
fényerőre) lebontva dlkséte. Mivel itt három különálló. kábelről van szó, és csak a szükséges 
információkat hordozzák (például hangot nem), sokkal jobb a képjel például árnyékolás szempontjából, vé- 
letlenül sem interferálódnak a jelek. Az analóg képinformációt komponens összeköttetéssel továbbíthatjuk a 
legcsekélyebb minőségromlással, szinte tökéletes analóg képátvitelt jelent. A progresszív képjeleket is tén 
ponens kábelekkel továbbítják. 


Egyáltalán nem elhanyagolható tényező, sőt, a szakértők nem 
győzik hangsúlyozni, hogy milyen fontos az audio-, vagy video- 
jeleket továbbító kábelek minősége, függetlenül a leadott videojel 
Fájtójától. Elfogadott tény, hog éldául egy házimozi szett vásár- 
lása esetén a szükséges kébelekre a teljes rendszer árának leg- 
alább 10-15 96-át érdemes költeni. Egy kábel minősége többé-ke- 
vésbé egyenes arányban emelkedik annak árával. Minél vasta- 
gabb egy kábel, általában annál jobb. Ez többek között jobb ár- 
nyékolást is jelent, hogy még csak véletlenül se interferálódjanak 
egymással a különböző jelek. Az aranyozott végek tisztább és 
tartósabb adattovábbítást jelentenek. Egy analóg műsorforrás és 
a jelfogadó készülék között a lehető legjobb (minőségromlástól 
mentes) átvitelt kell biztosítani. 








FORMÁTUMOK 





Európában a szabványos műsorszórási formátum a PAL. A szabvány szerint a PAL jel 720"576-os fel- 
bontású, 50 Hz-es képmegjelenítés mellett. (Valójában a jel 625 letapogatási sort tartalmaz, de ebből 
csak 576 látható, a többi szinkronjeleket és egyéb információkat továbbít.) 

Amerikában és Japánban a használatos formátum NTSC. Ez 720"480-as felbontást takar 60 Hz-es kép- 
frissítés mellett. (A teljes letapogatási sorok száma itt 525.) 

De ezek a számok csak a televíziók képpontszámát jelentik. A valódi felbontás a jelátvitel minőségétől 
függ. A legtöbb esetben ritkán érhetünk el (PAL televízión) 640"480-asnál nagyobb felbontást. A mai 
DVD-lejátszók képesek 500 feletti sorfelbontásra, a kb. 100 ezer forint feletti (108 MHz/12, vagy 13 bit 
digital /analog videó konverterrel rendelkező) modellek még jobban megközelítik a maximális 576-ot. A 
teles 576 soros felbontást azonban csak progresszív pásztázással (Progressive Scan) érhetjük el. 

Konzoloknál minőségromláshoz vezethet egy játék NTSC verziójának az átírása PAL-ra. Vagy legalább- 
is ritkán használják ki a fejlesztők a PAL Szanyi által nyújtotta lehetőségeket. 

Az egyik probléma a két formátum felbontásának különbsége. A legrosszabb esetben az NTSC-s játék 





480-as sorfelbontását sorról-sorra ültetik át a PAL 576-os sorfelbontására, vagyis alul-felül 48-48 fekete 
sort láthatunk. ilyenkor előfordulhat egy kis függőleges torzulás. Normál esetben fogják a játék 480 so- 
rát, és átlagolással megjelenítik az 576 soron. A játék ilyenkor ugyan teljes képernyőn fut, de a sorfel- 
bontása továbbra is csak 480. A legjobb esetben pedig újraírják a játékot, és valóban 576-os sorfelbon- 
tásban, vagyis 20 5-kal negyobb előonkáten jelenik meg az NTSC verziójához képest. 

A másik probléma a képfrissítés különbsége. Legrosszabb esetben Hz-ről Hz-re ültetik át a játékot. Ilyen- 
kor a PAL verzió az NTSC-s másodpercenkénti 60 félképéből csak 50-et jelenít meg, a következő ötöt 
már csak a következő másodpercben. Ez sajnos 16,66..96-os sebességcsökkenést jelent. Jobbik esetben 
a 50 Hz-es PAL verziót átkódolják, hogy a sebessége megegyezzen az NTSC verzióéval. A legjobb per- 
sze, ha a játékot PAL 60 Hz-ben jelenítik meg, de sajnos nem minden TV támogatja a PAL 60 Hz-et. A 
PAL-os Xbox-ok egyébként (sok NTSC kompatíbilis DVD-lejátszóhoz hasonlóan) képesek az NTSC játé- 
ke PAL 60 Hz-ben, átlagolással teljes képernyőn, 480 soros felbontással, vagyis változatlanul megje- 
leníteni. 
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576 KONZOL 


A CRT televíziók képcsöve görbe. A megjelenített kép a széleken, különösen a sarkaknál erő- 
sen torzulhat. A régebb óta használatos akvárium képcsöves televíziókat már félig-meddig 
felváltották a sík képcsöves készülékek. Ezeknél kevésbé tapasztalható geometriai torzulás, és 
a drágább modellek szebb és élesebb képet nyújtanak. A fényvisszaverődés mértéke is ki- 
sebb. De a sík képcsöves készülékek hátsó kiterjedése és tömege is jócskán meghaladja ha- 
sonló méretű akvárium képcsöves társaikét, és jóval drágábbak is annál. A síkképernyős ké- 


A HÓNAP TÉMÁJA 





szülékek szabványos mérete egyébként különbözik az akvárium képcsöves készülékekétől. 
De a síkképernyős televíziók sem teljesen ,laposak", különösen a széleken és a sarkaknál. 
A Panasonic legújabb Ovintrix SR képcsöve állítólag már teljesen sík, ennek megfelelően 
még élesebb képpel és nagyobb kontraszttal rendelkezik, mint korábbi Guintrix F sík képcsö- 
ve. 





A 16/9-es, vagy szélesvásznú PAL készülékek szabvány szerint 1024"576 látható képponttal 
rendelkeznek, az NTSC készülékek pedig 848"480-al. (Az oldalarányok miatt DVD fimeknél 
elengedhetetlen a szélesvásznú készülék, mivel a 16/9-es filmeket általában anamorf (oldalról 
összenyomott) formában tárolják egy 4/3-as 720"576-os felbontású képben. Egy 4/3-as ké- 
szüléken a 16/9-es kép csak max. 720"432 képponton jeleníthető meg.) 

Egyre több játék támogatja ezt a formátumot. Az emberi szemnek alk több esetben nyugta- 
tóbb hatású a panoráma látásmód. Sok esetben sajnos a grafika nem változik, csak a karakte- 
rek, vagy a kocsik aránya. Viszont néha teljesen más, sokkal szélesebb kameranézetből láthat- 
juk a játékot, de a felbontás nagyvalószínűséggel nem változik, hanem a szabványos PAL fel- 
bontást húzza szét a készülék 1024 képpontra. A kisebb pontsűrűség miatt viszont elengedhe- 


4/3 VAGY 16/9 ? 





tetlen legalább egy RGB jelátvitel, vagy az annál jobb komponens. Ma már egyre több 4/3-as 
televízión is találkozhatunk 16/9-es üzemmóddoal. A készülék a képet ilyenkor függőlegesen 
összepréseli 16/9-es képarányra, fent és lent fekete szegélyekkel. A legtöbb játék így sokkal éle- 
sebb és szebb hatást kelt. Ez azért van, mert 432 soron álssebbnék tűnik a játékoknál használt 
általában max. 480 soros felbontás, mint 576 soron. 

A 16/9-es készülékek jóval drágábbak, mint a 4/3-asok, és hazánkban jelenleg (leszámítva 
a DVD-filmeket), mé sokkal gyakoribb a 4/3-as jelforrás. Viszont a szélesvásznú készülékeken 
különböző képmegjelenítő módok közül válogathatunk, hogy milyen módon nézzünk rajta 4/3- 
as műsort. A legígéretesebb az un. ,haloptika". Ez azt jelenti, hogy középen nem változik akép, 
majd a szélekhez haladva egyre jobban torzul. 





Az 50 Hz-es televíziók másodpercenként 25-25 A/B félképet jelenítenek meg (NTSC-ben 30-30 félképet). 


(NTSC-ben 2160 Hz - 120 Hz). b 

Jobb készülékekben nem csak a villódzást, hanem a sorvillódzást is megduplázzák. Így AABB helyett a 
struktúra ABAB lesz. Ezt az eljárást márkától függően pl. digitális pásztázásnak hívják. 

Még jobb megoldás az un. mozgásbecslés (vagy természetes mozgás stb.). Ilyenkor a készülék két kép kö- 
zött megbecsüli az elváltozást, majd beszúr egy ,megbecsült" köztes képet. Ilyenkor a mozgások sokkal fo- 
lyamatosabbnak tűnnek, 


képeket digitálisan el kell ideiglenesen tárolni, ez pedig sajnos minőségromláshoz és gyengébb kontraszt 


100 HZ ÉS EGYÉB KÉPJAVÍTÓ TECHNOLÓGIÁK 


A 100 Hz-es készülékek minden félképet kétszer villantanak fel. Így jön létre az AB struktúra helyett az AABB 


A szemorvosok szerint mindenképpen egészségesebbek a 100 Hz-es készülékek, de a duplán bevillantott 





hoz vezethet. A drágább modelleknél már nem tapasztalhatóak ilyen hibák. Kb. 200 ezer forinttól érdemes 
ilyen készüléket vásárolni. A mozgásbecslés (kis túlzással) már csodát művelhet a képpel, de a videojáté- 
koknál legalább a digitális pásztázás a minimum követelmény. 

Még szebb és jobb bár sokak szerint mesterkélt) képet ad az un. sorduplázás. Ilyenkor a készülék (kisebb 
frekvencia csökkenés mellett pl. 100Hz - 75 Hz) interpolálással függőlegesen (vagy akár vízszintesen is) 
KETESA a sorok számát lés akár az oszlopokét is) nagyobb felbontást szimulálva. Az eredmény egy pen- 
geéles, részletgazda kép. A Philipsnél ezt az eljárást Pixel Plus-nak, A Sony-nál DRC-nek, a Panasonic-nál 
Agviti-nak, a JVC-nél DI.ST-nek hívják. 





A tévézés korszakának kezdete óta váltott soros (interlaced) képeket nézünk. Ez azt jelenti, 
hogy a vetített (pl.) 576 soros videojel egyes képeit két fázisban jeleníti meg a televízió. Először 
a páros, majd a páratlan sorokat (278-278 darabot). Ha egy fotóval csinálnánk pillanatképe- 
ket, akkor láthatnánk, hogy a műsor valójában félképek egymás utáni váltakozásával jelenik 
meg, de a szem tehetetlensége miatt ez egy teljes képnek tűnik. 

A progresszív pásztázás a képmegjelenítés egy másik alternatívája. Itt a kép nem két félkép- 
ként, hanem egy teljes képként fenik meg. Képcsöves televízjóknál balról jobbra, majd fentről 
lefele haladva. A progresszív pásztázással elérhetjük a maximális felbontását a televíziónak. 
Sokkal nyugtatóbb, élesebb, részletgazdagabb és ,háromdimenziósabb" képet nyújt. Nyoma 
sincsen sorvillódzásnak, interferenciának, színkifutásnak stb. A feliratok stabilak, és optikailag 
tényleg csak az mozog a képernyőn, ami tényleg mozog. A filmek egyenesen újjászületnek, do- 
kumentumfilm hatásuk lesz. Igaz, éppen ezért sokaknak szokatlan is a látvány. De a videojáté- 
kok esetén mindenképpen nagyon előnyös. A kevésbé vibráló és stabilabb képekről a számító- 


PROGRESSZÍV PÁSZTÁZÁS (PROGRESSIVE SCAN) 





gépes monitorokon is meggyőződhetünk, hiszen ezek is progresszív képet adnak le. Televíziók 
esetén pedig egy egészen új élmény! 

Európában a PAL progresszív pásztázásnak eddig csupán jogi akadályai voltak, holott Ame- 
rikában és Japánban az NTSC-s már régen elterjedt. Mivel a múlt évben ezek az akadályok el- 
hárultak, egyre több újabb készülék fogja ezt támogatni. Persze ismeret és tapasztalat hiányá- 
ban sajnos kevés szakboltban tudnak megfelelő felvilágosítást nyújtani. A legtöbb helyen nem 
is hallottak még ilyesmiről. Egyes helyeken pedig (néha elég agresszíven) váltig állítják, hogy 
nem is létezik olyan forrású készülék, amely le tudna adni ,PAL" progresszív forrású jelet. Ne 
higgyünk nekik! 100 ezer forinttól szinte már minden újabb DVD-lejátszó képes rá, sőt, már 50 
ezer forint alatt is akadnak ilyen készülékek. Nem beszélve a három jelenlegi konzolról (igaz, 
csak egyes játékok, nem filmek esetén), és már akadnak olyan képcsöves televíziók is, amelyek 
lése; ilyen jelű műsort megjeleníteni. 








A HDTV egy nagyobb felbontású műsorszórási szabvány. Amerikában és Japánban, már több, mint 
5 éve bevezették. A tehetősebbek pedig már vettek is ilyen készülékeket. A műsor egy digitális mű- 
holdvevővel komponens kábelen keresztül HE egy HDTV készülékkel. Szabvány szerint kétfajta 
HDTV jel van. Az egyik az 1920"1080-as felbontású váltott soros jel (10801), a másik az 12807720- 
as felbontású progresszív jel (720p). Idén január 1-től Európában is elkezdték sugározni az első 
HDTV-s adás az Euro1080-t. Ez 1080i-ben sugároz, valószínűleg ez lesz hamarosan Európában a 





formátum, esetleg nagyobb sorfelbontással. A jelenlegi konzolok közül csak az Xbox támogatja a két 
HDTV formátumot pár tucat NTSC játék esetén. (720p: pl. Tony Hawkok, SoulCalibur 2, 10801: Pl. 
Syberia, Enter the Matrix). PAL játékok esetén ez egyelőre nem túl valószínű. A HDTV megjelenítők 
képesek a 480p-re is, az újabb típusok pedig már 576p-re is, de a normál!" felbontású NTSC és PAL 
progresszív jelek (480p és 576p) még nem HDTV jelek, és ezek megjelenítésére nemcsak a HDTV 
megjelenítők képesek, hárem már egy-két hazai CRT televízió is. 








ELŐZETES 





nyők, LCD-k, és projektorok. 





Jövő hónapban végre körülnézünk a képcsöves televíziók hazai piacán, majd szolgálok egy-két igen hasznos vásárlási tanáccsal is. Végül megtekintünk egyéb képmegjelenítési alternatívákat is, mint a plazmaképer- 





Raj Krisztián 





57A KNNZNI 


"1 





BURNOUt 3: TAKEDOWN (ELECÍRONIC ARts) (PSZ., XBox) SILENT Hitt HW: THE Room (Konami) (PSZ, XBox) 








Istencsászár! Ennél jobb jelzőt nem találtam a Burnout harmadik részére, amely szerintem az A kapott Silent Hill 4 előzetes tulajdonkép- 
év autós játéka lesz. Persze, aki hatmillió egyforma Nissant akar összegyűjteni, annak ott lesz n a japán PS2-es verzió angol hangokkal, 
a Gran Turismo, aki pedig inkább festeget, liratokkal feldúsított verziója (a japán bolti 
mintsem versenyzik, az meg a NFS Underg- változat is tartalmazott angol szinkront, de 
round 2-ért lesz oda. De sem ezen játékok, B ezek egy részét újra felveszik, újrafordítják). 
sem pedig a régebbi versenyjátékok nem kí- b Igazából nem is tudom, hogy mi hiányzik 
nálták ezt az eszeveszett száguldást, ezt az belőle, hogy miért nem tesztelhető verziónak 
adrenalin-áradatot. hívják. Elég sokáig eljátszottam vele min- 
A kapott előzetes (pre-alfa állapotú) PS2- dennemű hiba nélkül, és semmi jel nem utal: 
változat sokkal többet tudott, mint az álta- arra, hogy a későbbiekben más lenne c 
lam korábban már kipróbált demo verzió, 1 helyzet. 

és bizony röpke két hét alatt azt is rongyos- Ba Henry Townsend életébe tekinthetünk be c 
ra játszottam. Ebben öt pálya, és öt karam- 5. BE ÉS játékban, és ez az élet bizony elég ramaty. 
bol-helyszín kapott helyet, és már ennyi E f Egy meglehetősen lepusztult lakásban ébre- 
CÉhani alapján is látszik, a Burnout 3 igazi te- a 1: dünk egy kiadós rémálom után. Ilyenkor c 
au Sa litalálat lesz. A játékban rengeteg játékmód ú rossz hangulat azonnal elmúlik, ha kime- 
van, ezeknek csak töredékét tudtam kipró- gyünk sétálni az utcára, de Henry-nek ilyös- 
bálni. A legérdekesebb a teljesen új Take- m mire nincs lehetősége, ugyanis nem tudja el- 
dolmzód amely Ulrözíálhasmattt ész : Kágyalt házát Az alápkahaülájot jmegdaje 
filozófi vezess agresszíven"! Itt adott 1. a leláncolt, lelakatolt főbejárat, a zárt abla- 
az időlimit, és ez alatt kell minél több riválist 8 "- kok - kapcsolatunk a lággal egyoldal 
kivégezni. Felkenhetjük őket a falra, egy kis .. . leskelődhetünk az ajtón levő nyíláson. Egy 
lökéssel egy szembejövő kamion hűtőrácsá- s 3 robajlás után a fürdőbe sietve meglepő lát- 
ra terelhetjük ők az is megoldás, hogy § é ványban lesz részünk: a falon egyi netolíek 
ha mi már ütköztünk, akkor a roncsot út n luk keletkezett, nem látni, hogy merre vezet. 
irányítjuk, hogy eltaláljuk ellenfelünket (a tel- s Henry az egyetlen ésszerű dolgot teszi (vagy 
jesen harcképtelen autó-hullát is lehet irányi- 2 nem?): lemászik a lyukon. 
tani). Amikor sikerül kikészíteni valakit, a já- z 6 k s Egy metróállomáson térünk magunkhoz (ek- 
ték röpke másodpercek erejéig lelassul, és — —— kor a nézőpont átvált FPS-ről külső nézétre - 
megmutatja, iként semmisül meg a előbbit csak A szobában fogjuk használni), mégpedig egy olyanon, amit szemlátomást ötver 
jány — ez után pg ismét visszakerü- éve csak patkányok használnak. Itt találkozunk egy asszonnyal, aki azt hiszi, hogy éppen ál- 
nk a saját volánuni é (nem túl zavaró modik — majd el is veszítjük szem elől, mikor betér eg mellélhelységbe, de helyette ták zom- 
a váltás, de volt más, hogy emiatt ütköztem neki egy oszlopnak). Ha valakit nem sikerült kinyír-  bikutyák jönnek ki. Ez után egy teleporttal visszaérünk szobánkba, ahol rögvest kapunk is egy 
ni, akkor az néha bedühödik, és ilyenkor mindent elfeledve ránk fog vadászni. zavaros telefonhívást (természetesen a telefonvezeték el van vágva, így mi nem is tudunk hívási 
Az ellenfelek kiütése a sima versenyeken is jól jön, hiszen rengeteg pontot ér a vadulás. Arról kezdeményezni), és innentől kezdve az események elképesztő iramban kezdenek beindulni, és 
nem is beszélve, hogy ha sikerül kiütni valakit, akkor a turbónk maximális szintje jelentősen egyre groteszkebbé válni. 


megnövekszik. Üröm az örömben, hogy ez mindössze a következő karambolunkig tart, és az — Az első egy-másfél óra tapasztalata szerint a szoba központi szerepet játszik a történetben, 
eddígieknél sokkal nagyobb civil förglom, valamint a sokkal agresszívebb versenytársak miatt sokszor kell ide visszatérni , mert itt kapunk hívásokat, leveleket (az ajtó alatt becsúsztatva) vagy 
ütközés nélkül nem sok idő fog eltelni. rejtélyes üzeneteket. A ,másik oldalon" a hagyományos Silent Hill-i őrület lakozik, kétfejű cse- 

Ha sikerül néhány cimborát összetrombitálni , akkor a Crash-mód a legizgalmasabb, amelyben csemőkkel, elpusztíthatatlan, néha a falból kilépő zombikkal és rengeteg köddel. A történet el- 
tulajdonképpen csak ütköznünk kell: van egy kereszteződés hatalmi s orgakámmeli és vagyunk  képesztően zavaros, ami más játékban talán idegesítő lenne, de itt ez is hozzájárul az alaphan- 
mi végtelen turbóval. Úgy kell a civilek közé vágódnunk, hogy minél nagyobb kárt okozzunk; ehes Iszonyatos hangulata van a stuffnak, mindössze egyetlen kifogásom van ilyen térei 
ráadásul a kömtonokról eső teher további baleseteket okoz, és arra is van lehetőségünk, hogy túl sok az ellenfél, túl sokat kell harcolni (ráadásul a legtöbb szörny pár másodperc után felkel, 
felrobbantsuk az autónkat. A helyszíneken pontszorzók, pontbonuszok vannak elszórva, úgy- akárhogy is ,öltük" meg), és a küzdelem továbbra sem túl változatos, lendületes. Egyelőre ke- 
hogy a jó eredményhez ezúttal taktikázni is kell. veslem a logikai fejtörőket is. 

Én mindig is imádtam a Burnoutokat, de a harmadik résszel új szintre ért a sorozat. Rettentő A grafika hihetetlen módon tovább fejlődött, minden túlzás nélkül ez az egyik legszebb PS2- 
jövők kerülgetése, ráadásul a szavatosság is a vég- es játék! A zenék, hangok mesteriek, a történet a megszokott érthetetlenség (mégis magával ra- 
elyszín, 40 pálya, 67 autó, 18 játékmód és online  gadó), úgyhogy a Silent Hill 4 mindenkinek melegen ajánlott. De tudjátok: fél tékosok egye: 

dül, éjszaka ne próbálkozzanak vele, a szívroham ilyenkor ugyanis biztosan bekövetkezik... 











































































































élvezetes a száguldás, a ,harc", a szembej 
telen felé közelít: 168 verseny, 100 Crash- 
lehetőségek. Mindent üt! 


GRADIUS V (Konami) (PS2) 








Valószínűleg nem kell bemutatni senkinek a Gradiust, hiszen a sorozat már időtlen idők óta létezik (jövőre lesz 20 éves a széria). Igaz, a stílus népszerűsége a kezdetekhez képest jelentőser 
visszaesett, az oldalra scrollazós lövöldözős játékokra ma már nem sokan izgulnak be. 

A Gradius V nem különbözik jelentősen az elődöktől, és ezúttal ez nem szidásként értékelendő. A régi rajongók nyilván nem vágynak hatalmas változásokra, és ez a játék igazából nekik ké- 
szül; nem hiszem, hogy a Konami üzleti terveiben túl sok ,gyanútlan" vásárló szerepel. Illik is óvatosan közeledni a Gradiushoz — vagy ha már itt tartunk, minden hasonló játékhoz. A játéktermi 
múltból következően ezek ugyanis úgy vannak megtervezve, hogy egy menet két-három percig tartson. Otthon ugyan nem kell pénz dobálni a PS2-be, de hatalmas gyakorlatra lesz szükség, hc 
ennél az időnél tovább akarunk életben maradni. Az első szint még csak-csak elmegy, a második már szinte lehetetlen, de utána már halál vár mindenkit. Még jó Hogy volt egy sérthetetlensé- 
get lehetővé tevő opció a menüben (Isten áldja az előzetes verziót — amiből egyébként csak a zenék hiányoztak, és gyanúsan sok volt a japán szöveg is), mert különben hamar asztalhoz csap- 
kodtam volna a kontrollert. Így viszont kajánul fogok mosolyogni 
azon szerencsétlen lelkeken, akik próbát tesznek majd a játékkal. 
Van olyan helyszín, főellenfél, ahol a képernyő 9056-át lövedékek 
borítják be, sokszor több száz is repül minden irányba - sok sze- 
rencsét a manőverezéshez, és még többet az eredményes har- 
choz. A Treasure nem lett méltatlan pokoli hírnevéhez (bár a DC- 
s5/GC-s Ikaruga bonyolultabb volt a színváltogatás miatt)... 
Az első hírek óta lehet tudni, hogy a régi 2D-s grafikát modern 
háromdimenziósra cserélik. Várakozásaimmal ellentétben ez nem 
jelent változást, minden ugyanúgy zajlik, mint annak előtte. A 
grafika igen szép, és néhány helyszín kiemelkedő lett. Egyszer 
4 például egy hatalmas lény testében kell repülnünk, rést vájva a 
4 gyorsan regenerálódó húsba. Meglehetősen bizarr, nem? 
Feljebb már elmondtam, hogy kinek ajánlható a Gradius V: an- 
nak, aki e stílus rajongója. Mások túl egysíkúnak, valamint ember- 
telenül nehéznek fogja találni. Ezen a játékon nem lehet úgy vé- 

igmenni, hogy nem küzdöttél meg az utóbbi tíz-húsz év minden 
ásodló stílusú játékával. 
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SiY 2: BAND OF THiEvES (Sony) (PS2) 


Az E3-on osztogatott demolemez három pá- 
lyát tartalmaz a Sly 2-ből, és ezek alapján 
biztosnak látszik, hogy a Sony újabb sikert 
fog ősszel elérni — Ratchet és Jak mellé ismét 
csatlakozik a mosómedve. 
Az első helyszín még nagyon egyszerű, és 
az új rész specialitása, a csapatmunka nincs 
az előtérben. Itt csak Sly-t irányíthatjuk, 
amint megpróbálja ellopni az első rész vé- 
gén elpusztított lény múzeumban őrzött da- 
rabjait. Amikor elérünk a helyszínre, kide- 
rül, hogy valaki megelőzött minket, és Sly el- 
határozza, hogy meglopja a tolvajokat. Ez a 
szint nem különbözik sokban az első résztől, 
ugyanúgy kell széttördelni a berendezést, 
hogy pénzt szerezzünk, és ugyanúgy kell 
ugrálnunk, kötélen másznunk. 
A második szint (legalábbis a lemezen ez 
következik, de nem valószínű, hogy ez a 
végleges játékban is így lesz) már összetet- 
tebb, ezúttal Párizsban kell elkapnunk eg; 
Dimitri nevű gonosztevőt. Az első feladatunk 
egy harang megszólaltatása, majd Dimitri 
követése az árnyékokban. Nem kell Splinter 
Cellre számítani, leginkább arra kell figyel- 
ni, hogy az utcák helyett a tetőkön közleked- 
jünk, vagy ha mégis leérünk az útra, akkor 
erüljük el az ellenfelek zseblámpáját. Ezút- 
tal nem nagyon van esélyünk közelharcban, 
a felfegyverzett őröket megkarcolni sem tudjuk, viszont mi két találat után elhullunk. Ha elkísér- 
tük Dimitrit, akkor karaktert cserélünk, és Bentley-t, a teknőst kell irányítani. Ő a banda esze, 
aki képes robbanószereket pakolni bárhová. Vele is rejtve kell maradni, de ebben lopakodási 
képességei helyett inkább altatópisztolya segít. Ha mind a négy oszlopot feldíszítettük némi di- 
namittal, Murray, a víziló irányítását kell átvennünk. Az önimádó és buta emlős hatalmas testi 
erejének hála a tereptárgyakkal tud hajigálózni, így minden ellenfelet meg tud semmisíteni — bár 
célszerű nem rambózni, mert gyógyulásra alig van lehetőség. Murray-nek megafonokat kell el- 
pe. majd véget ér ez a pálya is. A harmadik helyszín meglehetősen rövid, itt lényegé- 
en arról van szó, hogy Sly-jal el kell lopnunk egy kulcsot egy őrtől — itt mutatja be a program 
az új zsebtolvajlási rendszert. 

A Sly 2 gyönyörű, a legjobb példa a cel-shading használatára; sokkal jobban néz ki, mint 
méndjuli a jödlele kan Adventúresk A fráméretei helyé ként észzevéhetősén léesölkönt dlérézi 
valószínűleg kijavítják még. A legfőbb kérdés, hogy milyen hosszú lesz a végleges verzió; ha 
megint csak három-négy óra kelt a végigjátszásához, akkor minden zsenialitása ellenére vi- 
szonylag alacsony értékelést fog kapni. 

















JACKIE CHAN ADVENtTURES (Sony) (PS2) 


Nem értem teljesen a Sony ötletgazdáit... Jackie Chan, a kilencvenes évek sztárja ma már min- 
den filmjével alulmúlja magát; lássuk be, nem nagy színész, csak verekedni tud — viszont 
mostanában érthetetlen módon ezt hanyagolva kell bájolognia, romantikáznia. A Sony pedig 
jön, és 2004-ben készítenek egy. játékot Jac- 
Havel a főszerepben. Állítólag van egy 
rajzfilmsorozat, és a program design-ja azt 
másolja, de ha ez igaz, akkor szerencsésnek 
érzem magam, hogy még nem kaptam el 
valamelyik csatornán. 

A program egy végtelenül egyszerű akció- 
platformjáték, nagyjából a pár hónappal 
ezelőtti Pitfall slléséset; Leszámítva azt az 
apróságot, hogy abban szimpatikus karak- 
terek voltak, valamint szerepelt benne elfo- 
gadható grafika, jó humor, és még irányíta- 
ni is lehetett. Azt hiszem így össze is foglal- 
tam ellenérzéseimet a Jackie Chan Adventu- 
res-szel szemben. 

Itt Jackie-t rendkívül hízelgő módon, huszo- 
néves suhancként ábrázolják (megjegyzem, 
nem nagyon hasonlít a címadóra a közpon- 
ti karakter), de a szög kibújik a zsákból, mi- 
kor az introban bevágnak néhány képet a 


amesterről", aki még kisminkelve, kivasalva 
is úszik a ráncokban. Hősünk mellett két kar- 
akter szerepel még a programban, egy 12 


éves gyerek, aki mindig kihúz minket a sla- 
maszíkából valamint a nagybácsi, aki 
veszélyes küldetésekre küldözget minket 
(.Mennyé" fiam Mexikóba, és rabolj ki egy 
templomot!"). A sztori az intro alapján nyolc 
kínai démon I forog, akiket Kérsldtál sz 
előtt zártak el; gyanítom akcióink következtében kiszabadulnak, és majd jól le kell őket vernünk. 

A grafika a caláhadiba effektet használja, ami alapból még nem egy rossz dolog (milyen jól 
nézett ki a XIII meg a Zelda — vagy akár csak a Sly 21). Itt azonban ezt is sikerült elrontani. 
poligonok élét jelző fekete csíkok sokszor rossz helyen vannak, és át lehet látni mondjuk egy lép- 
cső, és a szélét jelző fekete csik között. Úgy néz ki, mintha valaki részegen próbált volna örű - 
rajzolni egy képregényt. Lehet, hogy a rajzfilmben ez jól néz ki - én nem hiszem - de a játék- 
ban úgy fest, mintha valami programhiba lenne. Mindenképpen megemlítendő a botrányos i 
nyítás, a két támadásgombbal nem lehet öt kombónál többet előhozni, ugrás közben nem lehet 
rúgni, a falmászás meg egy kész rémálom. 

Még ezen írás kedvéért sem tudtam magam rávenni, hogy fél óránál többet töltsek Jackie-vel, 
így aztán nem tudom, hogy a korongon meddig lehetett voltát eljutni. Nem próbáltam ki az Eye- 
Toy-os minijátékokat sem, és arra sem jöttem rá, hogy miként kell játszani a ki n rej- 
töző kártyákkal... Lehet, hogy egy tíz éves gyereknek. bejön ez a légi meg a látvány, de őket 
ki fogja készíteni a pocsék irányítás, és az ócskán megtervezett helyszínek. Nem is értem, hogy 
a Sly 2 mellett mit is akarnak a fejlesztők ezzel az izével...? 
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DJ: DEcKs § FX (Sony) (PS2) 





A Decks 8. FX nem egy játék, sokkal inkább 
jy félprofi zenekészítő program (azért csak 
félprofi, mert aki komolyan veszi az ilyesmit, 
az PC-n, vagy jobb esetben Mac-en kever- 
get). Mivel én meglehetősen ökör vagyok a 
tánczenéhez - pont ezért egyik előadót sem 
ismertem fel, és még a stílusok behatárolásá- 
val is gondban vagyok - félve tettem be a le- 
mezt a PS2-be, nem hittem, hogy itt nekem 
fog babér teremni. 

Elsie ez így ie-volt, delledínköbbiarlatt 
hogy a program meglehetősen instabil volt, 
háromszor fagyott rám, amíg végül sikere- 
sen eljutottam a főmenübe. Innentől kezdve 
már minden rendben volt, csak a menük be- 
töltése tartott gyanúsan hosszú ideig. Hálát 
adtam a fejlesztőknek, amiért elhelyeztek 
egy tutorialt a játékmódok között, ahol a 

rogram minden gombról, tekerőről, csúsz- 
[őrá elmagyarázta, hogy mit lehet vele ten- 
ni. A játék" lényegében abból áll, hog: 
előttünk lebeg egy hét részből álló DJ-pult 
(két lemez, egvalizer, sampler, looper, 
crossfader, effektező), és mi próbálunk 
összehozni valami hallgathatót. Az ,alkatré- 
szek" között a D-paddal kell váltogatni, 
majd az X-szel lehet bezoomolni az adott te- 
rületre. Itt rém egyszerű módon lehet min- 
dent megoldani, úgyhogy az irányítással 
senkinek sem lesz gondja. 

Mivel az ilyen programok nekem sosem látszottak működni, igencsak meglepődtem, amikor 
teljesen vaktában választott számaim, effektjeim és loopjaim egységes egésszé álltak össze. 
Nem mondom, hogy azonnal lecsaptak volna rám valamelyik diszkó tehetségkutatói, de akár- 
hogy próbálkoztam, nem tudtam igazi borzalmat összehozni. A próba kedvéért süketen, azaz 
a hangot kikapcsolva mixeltem háromszor, és mindannyiszor hallgatható, ritmusos lett a vége- 
redmény. Nem tudom, hogy ez azért van, mert zseni vagyok, vagy azért, mert a program va- 
lamiképpen csal — de mivel az utóbbival hamar lebukna a program az igazi profik előtt, kény- 
telen vagyok az előbbire gyanakodni. 

A játékmódok között - mint Party-mód és Pro-mód — igazi különbséget nem nagyon talál- 
tam, a lényeg sehol sem változott. Aki szeret ilyesmivel szöszölni, anélk valószínűleg nagyon 
fog tetszeni a Decks 8. FX, de mivel mindennemű , játék" — pontszerzés, vetélkedés — hiány- 
zik belőle, másoknak nem nagyon fog bejönni. Arra mondjuk jó, hogy néhány általunk ké- 
szített mix-szel lehengereljünk mindenkit a következő házibulin, csak hát ehhez kissé drága 
mulatság ez. 
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CRASH TWIiNSANIIY ÉS SPYRO: A HERO"S TAit (VU GAMES) (PSZ, XBox, GC) 





Két oka is van, hogy erről a két játékról egyszerre írok. Az egyik technikai jellegű: a Vivendi 
Universal Games által az E3-on osztogatott PS2-es demolemezen együtt szerepel a két játék. A 
másik egy szubjektív dolog: szerintem a két program igen hasonló — nem túl magas — színvo- 
nalat képvisel, és stílusuk is igen hasonló. 

A Crash Twinsanity legjellemzőbb vonása, 
hogy Crash fegyverként azt a Neo Cortex-et 
használja, akivel kibékíthetetlen ellenségek 
försztot szelei egyjolján goresz tönkieli 
melyet csak így együttműködve tudnak meg- 
semmisíteni). Ebből a demoban semmit nem 
lehet átélni, kipróbálni, mert ez csak az első, 
gyakorlópályát . tartalmazza, amelyben 
Crash és Cortex még ellenfelek. Ugyan a fej- 
lesztők elvileg dobták a 2.5D-s megvalósí- 
tást, ahol ugyan minden háromdimenziós, 
de csak egy szűk folyosón lehet haladni, de 
ez - lehet ha csak ezen a pályán - nem 
nagyon tűnt fel. A starthely tényeg egy tá- 

jas rész, ahol bármerre mehetünk (dögivel 
her almákat szedni), de amikor Cortexet 
kell üldöznünk, akkor ismét feltűnik a folyo- 
só. Ugyan az illúzió megvan, mert körülöt- 
tünk nagy a tér, de mozogni itt is jószerivel 
csak élőre lehet. A grafika nem sokat fejlő- 
dött az előző rész óta, a demo pedig sűrün 
szaggatott is. Új mozgások, egyediség, bár- 
mi, ami legalább az első Jak 8. Daxterrel fi 
(azt ugye a Crash-széria addigi készítői al- 
kották, az új Crash-játékokat pedig a Travel- ) 
lers Tales) összemérhető lenne: nincs. 4 

A Spyro valamivel jobban tetszett, sokkal ) 
aranyosabb volt, és erről még el tudom kép- 
zelni, hogy a fiatalabbaknak be fog jönni. 
Az is segített, hogy a demo hosszabb volt, mint a másik, itt három pályát, illetve egy minijáté- 
kot (egy jet-pack-szerűséggel kellett repülni, bombázni és rakétázni — sok köze nincs a Spyro- 
világhoz, de nem volt rossz) tudtam végigjátszani. A pályák itt is az első szintek, melyek meg- 
mutatják, hogy hogyan kell játszani , elmagyarázzák az irányítást. Itt a sztori, amennyire ki tud- 
tam venni, egy Red nevű sárkányról szól, aki át akarja venni a hatalmat a világon a Sötét Ék- 
kövek segítségével, így aztán nekünk ezeket a hatalmas kristályokat kell széttörni (plusz bonusz- 
nak kisebb hegynyi gyémántot is összeszedhetünk). Amikor ez sikerül, a kopár, komor világ 
megváltozik: kinő a vakítóan zöld fű, virágok jelennek meg, a szikkadt fák bedig életre kapnak. 
A grafika egész szép, csak számomra túlságosan színes (főleg a rikítóan rózsaszín fák bántot- 
ták szépérzékemet). 

Tin záleszkinkalléne ér táltelen képpen eat spyfosmelletttstménűletátvelésmalá legalábbis 
egyelőre, a demok alapján. A Vivendi akkor járna a legjobban, ha a két játékot is egybecso- 
magolva, egy program áráért vinné ki a boltokba — ez persze nem fog megtörténni. 
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BIG IN JAPAN PART 10. 


A minap gyanútlanul hömpölyögtem a tömeggel kifelé a metróállomásról, amikor szembe- 
jött velem egy csinos japán kislány. Úgy tizenöttizenhat éves lehetett (bár a japán lányok 
még huszonöt évesen is ennyinek néznek ki. .), szendén ártatlan angyalarca volt, akár 
manga-lánynak, Ugyan egy pillonatra rajta felejtettem a tekintetem, de nem jegyeztem e 
na meg, ha nem akad meg a szemem a pólóján díszelgő jókora feliraton. A leányzó trikó- 
ján ugyanis hatalmas fehér betűkkel a következő üzenet virított: , TOO DRUNK TŐ FUCK". 
("Túl részeg a keféléshez" Martin) Hát az ilyen pillanatok azok, amikor átkozom 
magam, hogy nem hordok állandóan fényképezőgépet, de azt hiszem egyet fogtok velem 
érteni, hogy eddig ez viszi el a ,legbizarrabb japán pólófeliratért" járó díjat... Mindeneset- 
re a tokiói divat továbbra is produkálja a meglepő és mulatságos fordulatokat. Mostanában 
például az egyetemen furcsa fertőző betegség támadta meg a lányok bal szemét. legolább- 
is ezt hittem, amikor egyre több leányzó szemén láttam ,kalózszemfedőr . Először még saj- 
náltam is szegénykéket, amíg rá nem jöttem, hogy a különös járvány a Kill Bill Volume 2 be- 
mutatója es közvetlenül ütötte fel a fejét. 

Na, de hagyjuk ezt, a mai fő témóm nem a japán divat világa lesz, hanem a jopán étele: 
ké, ami medvét érdekes és furcsa jelenségeket tud produkálni. 


TOKIÓ GYOMORNÉZETBŐL 
(BOCS A KÉPZAVARÉRT) 


A japán konyha méltán világhírű, bár Magyarországon a szusit leszámítva szinte teljesen 
ismeretlen, Férfiasan bevallom, kijövelelemkor az egyik legnagyobb oggodolmam a koja 
volt, ugyanis nem volt sok kedvem az elkövetkező két évet nyers halon és rizsen tengődve 
leélni. Szerencsére a félelmem teljesen alaptalan volt; egyrészt Tokióban a világ minden or- 
szágának konyhája megtalálható (igen, magyar is], mósrészt a japán ételek rendkívül fino: 
mak és változatosak. A kezőkben ebből szeretnék adni ss kis vízelítőr" (haha, 
nagyon rossz szóvicc volt, mit), 








Mivel a jopán konyha hihetetlenül gazdog, esélyem sincs egy teljes áttekintésre, úgyhogy 
csak a legfontosabb kajákat fogom bemutatni, amiket általában én is fogyasztok (na szi 
rsze egy-két igazi egzotikumot!). Ezen kívül a kaján keresztül a japán életmódba is 
icsítjobban bele lehet érezni, A rendszer kedvéért olulról felíelé felokhelodti, azaz a kg. 
egyszerűbb és legolcsóbb kajáktól egészen fel a luxuskategóriákig, 


Kezdjük a leghétköznapibbal, amit jómagam is szinte mindennap fogyasztok ebédre, a 
benté-val, A bentó egy remek tolálmány, angolra legtöbbször , knehboxc-nak szokták for- 
dítani, vagyis előrecsomagolt ebédnek. Annal) elenk; hogy teljesen beleillik a rohanó mo- 
damn világba, a japánok már a szamurójok idején is előszeretettel készítetek bentó-t ér 
szál gondokon érték oz iiozölnek: Eza s ugyanígy működik: ebédidőben fort 
helyeken ikülönösen egyetemek környékén!) felállíják az asztalokat, majd az éhes jók és 
sarariman-hordák rohama végeztével lebontják őket. A bentó teljes értékű ebéd, benne ál- 
talában rántott hús (tonkatsu), hal, rák, tojás, különféle zökkségek é és természetesen rizs ta- 
lálható. Japánban, mint Kelet-Ázsiában mindenhol, a rizs az abszolút alopélelmiszer, rizs 
nélkül zt étkezés elképzelhetetlen. Sokat elárul, hogy japánul az ,. ugyanaz, 
mint a főtt rizs": gohan. Az, hogy ebben a szóban a go- el fog jelentése , fszteleteméltőő 
becses", pedig semmi kétséget nem hagy afelől, menyire is a rizs a japán kultúrában. 
A legtöbb bentóban a rizshez umeboshi is jár, ami az encem, Elsőre egy magyar. 
nak b a ok túl Tlgjeeestt oz fstánji gi Si savanyú szilva, 
Hi tek el, nagyon finom, az egyi l0b0 savany amit val tóstoltam. 
ez úásalh nem rondább ela nalorók mit a Gétb köt imád, olyan külföldit He 
még nem láttam, aki meg tudta volna enni. A natto erjesztett szójabab-pép, ami pontosan 
úgy néz ki, mint az állott hányás, és olyan szaga is van. Az íze pedig... Maradjunk annyi- 
ban, egyszer megkóstoltam. 














A legtöbb diák megelégszik egy bentó-val oz egen kerben, de az öltönyös sarariman 
szeretne beülni valahovó, és kultúrált körülmények között, gyorsan megebédelni. Neki találták 
Ki elsősorban a japán gyorsékezdéket. Persze Tokióban minden sarkon van MeDonold:, de 





A só távoltartja a rossz szellemeket 





Matsuya bejárata 





Digitális étlap 


a japánok szeretik a hozoi kosztot, és ami azt ll, az sokkol jobb és egészségesebb is a mű- 
onyog ízű homburgereknél, Az egyik leghíresebb ilyen japán gyorsétteremlánc a 

A Matsuya a jopön hatékonyság mintaképe, olcsó, Há MAGT és NAGYON gyors. Először 
is az ember már azelött rendel, hogy egyóltalán belépne az üzletbe: a bejörot előtt ugyan- 
is egy jegy-automata található. Itt bedobod a pénzt, egy gombnyomással kiválasztod a me- 
nüből mit szeretnél, és kapsz egy kajajegyet. Ezzel a jeggyel bemész az étkezdébe, leülsz 
a bárpult:szerű asztalhoz, o felszolgáló pedig a jegy alapján egy percen belül eléd teszi a. 





Bento ebédre 





Gyümölcs aranyárban 


kaját. Mikor végeztél , egyszerűen kisétálsz, hiszen mér fizettél, Az automata pedig minden 
rendelést rögtön továbbit a központnak, hogy mindig tudják, miből fogyott el annyi, hogy 
újra kelljen alapanyagot szállítani. Az ittárultételek egyszerűek, de laktatóak, általában rizs 
valamilyen hússal, saláta és miso-leves. A miso a japán alap-leves, szinte minden étkezés- 

nél fogyasztják (viszont itt nem ekő, hanem utolsó fogásként). Szójapépből készül (igen, 
mint a nato), tofurt (szójababtúról és tengeri algát szoktak belerakni. Hát, be kell valkinom, 
el kellett telnie néhány hónapnak Jopánban, mire meg tudtam enni... Viszont a legnagyobb 
meglepetésemre egészen megszerettem, és most mór hiányzik, ha nem kapok oz ebédhez. 
Ja, és nogyon egészséges! 


A másik tipikusan keleti feredetileg kínai) gyorsétel a ramen. Ez érdekes módon nem túl is- 
mert nálunk, a sok kínai étterem ellenére. A ramen szójából főzött levesféle, benne renge- 
teg tésztával, hússal, tojással, tengeri moszattol és bambuszrüggyel. Finom, laktató és egy- 
szerű étel, itt jóval népszerűbb, mint a hamburger. 


Persze amikor az ember éttermi vacsorára vágyik, nem Matsuya-ba vagy rameneshez 
megy. Tokióban egymást érik a különféle (japán és külföldi) éttermek. Valahol olvastam, 
hogy a vilóg egyik városában sincs annyi étterem, mint Tokióban, és ezt szemtanúként csak 
megerősíteni tudom. Ilyen körülmények között persze nem könnyű a választás. A leleményes 
japánok azonban ezt is megoldották, a legtöbb helyen ugyanis kirakatot rendeznek be, és 
így a kedves vevő mór az utcán megszemlélheti a választékot. Na, mármost joggal hitetlen- 
kedtek, hogy lehet ételt kirakatba rakni?! sen a meleg és párás Tokióban, ahol min 
den egy órán belül megromlik... A megoldás egyszerű és zseniális: japánban komoly cé- 

KESZt ozzol, hogy éttermek megrendelésére viaszból ételeket készítenek, tökéle- 

1 megformálva a teljes menüt. Ezt aztán akár évekre is ki lehet rakni a ven- 

k tés logatására, akik (különösen a japánul olvasni nem tudó külföldiek) rendkívül 
boldogok, hogy nem kell zsákbamacskát enniük. 









tes él 


Baráti társaságok számára az egyik legnépszerűbb esti program egy yakiniku étterem 
meglátogatása. A yakiniku jelentése sült hús, és tulajdonképpen olyan, mint egy kerti grill- 





Hagyományos japán étterem 
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Misoleves Püfölöm a mocsit 


és hatékony. Persze a kaiten sushi leginkóbb a kispénzű diákok körében népszerű, egy mo- Hát ennyi fért kis gasztronómioi körsétánkba. Remélem, meghoztam az élvágyatokat, és 
góra vet is adó japán ínyenc kzérdleg hagyományos (és drága) sashi étemekbe erek kpibáló jjátok a hé kosztot, Ami pedig engem tet, mit nem mék most egy 
A sashimi nyers halszeletekből ólló művészien elkészített tál, látványnak ki gyö- tányér nagymamám Tözte tojásos lecsóértl 
Ami oz ízeket illeti, szerintem nyers hol íze van, bár a japánok esküsznek, hogy min- 
hal más-más aromát ad, és egy jól elkészített sashimi felér egy gasztronómiai or- BIG 











Japánban rengeteg az ételkirakat 


ri, csak éppen étteremben. A dolog a következőféleképpen működik: a nagy társaságok- 
taletezát öszelek közepén egy beépített barbecve tdőltató, ahol a Vendégek m uksüt 
hetik meg ízlés szerint milkéss húsokat, halakat és zöldségeket, A rendelés rendkíül el- 
mésen, tipikusan japán high-tech módra van megoldva. A menü nem papírra van nyomtat 
va, hanem az asztalon álló tablet PC szerű érintőképernyős számítógépen van. Itt az ember 

mbnyomással kiválasztja a kívánt fogásokat, a gép rég továbbítja a rendelést a kony- 
Páka: Apincsmekcsatk kell hozaia a kejt; Ez rerdéívül meggyorsija a delgelettés ké 
jegzeesk ts :rendelgetni, várakozás nélkül, Külön poén, hogy sok helyen van tabeho- 
dai és nomihodai, egys egy bizonyos összeg befizetése után annyit ehetsz, ihatsz, As 
nyi ciolébeléd fér. It törnek be a képbe ugyebár a japénak irósi szokásai. Sehol oxi: 
gon nem láttam még annyi tökrészeg GKbK (férfit, nőt), mint Tokióban egy átlogos péntek 





Mocsi édesbab péppel 





jazmussal, Természetesen a sashimi árát meghatározza, milyen holból készült, a 
Fgdrógább a ki írhedt fggy. Talán mór hollötatok róla; a egy olyan hol, ami ve- 
szély esetén felfújja magát Igömbhal). Álítólog isteni az íze (még nem an lédees lelnek 
elsősorban ezért ismert. Hanem azért, mert olyan erős méreg van benne, hogy 
nyi belőle tíz embert két percen belül meg tud ölni. Ezek után nem csoda, teszel zeétó 
Kcsekat specéls skolén képzik, és súlyos börtönbüntetés jár annak, e, megfelelő en- 
gedély nélkül próbálja elkészíteni, akár csak mogának is. A fugu-éttermek ablakában álto- 
Tóban egy hotolmas akváriumban úszkólnak a (nem túl vonzó kölsejő) holak, és egy pirinyó 
késtoló ára úgy háromezer yennél (hatezer forint) kezdődik. Na nem mintha nnyira vágy: 
nék rá, hogy kipróbáljam 


ÉS VÉGÜL, A DESSZERT 


an a japán cukrászművészet több száz éves h. inyokkol bír, és nagyon változa: 
ké gyiea Fó Eerée tllágó eleszi fogt TI eni eeg YA tLÉTS 
gyományos sütemény rizsíisztből készül, és édesbab-péppel, édesburgonyával vagy zöld 
s tea krémmel van be. szintén szólva nem vagyok nagyon oda értük, de sok külföldi di- 
Japán ebéd kétszemélyre úkot ismerek, aki imádja öket, úgyhogy gondolom csak ízlés kérdése. Az egyik legtipiku- 

ZHbsdeseégötalmozik A misi Hogy moci rogjon részet Í ögy mttökek ai 

palacsinta. A legszórokoztotóbb az elkészítése: egy nehéz Ioedénybe főt rizst teszel és 
vagy szombat este. Ennek pedig jó oka van. Először is, már említettem, hogy a japánok nem  . egy hatalmas kalapáccsal addig püfölik, amíg rogocsos massza lesz belőle. Ezt a ,! 
bírák oz falt lozt hallotam, hogy hiányzik a szervezetükből valamilyen alkohol kbonóer: . ez 
zim), tehát sokkal kevesebbtől ís kifekszenek, mint mi macho" európaiak. Ugyanakkor ez 
nem jelenti azt, hogy kevesebbet is innának. Egy japán vacsorán kötelező a kampai, vagy- 
is koccintás mindenkivel, jó sokszor. Ráadásul az iteni udvariasság megkövetel, hogy az 
emberek újratöltsék egymás poharát, amint az kiürült. Vagyis szinte folyamatosan diktálják 
az emberbe a sört és/vagy szakét. Úgyhogy ember a talpán, aki józanul végig tud csinől- 
ni egy japán yakiniku vacsorát... Szerencsére (?) a japán kultúrában a részegség nem elj- 
télendő dolog, természetesnek veszik, ha valaki (öltönyös úriember, diák, jólöltözött fiatal 
nő) keresztbeálló szemekkel dülöngél hazafelé az uicán. Ha esetleg összeesik, a rendőr még 
haza is támogathatja... Ma nekem, holnap neked! 











Egy másik népszerű vacsora-program természetesen a szusi, Szusi-étteremből rengeteg 
"van Tokióban, igen változó árszínvonalon. A legolcsóbb az úgynevezett kaíten sushi, vagy 
forgó szusi. Azért forgó, mert az ilyen éttermek közepén tv bge futószalag-féle találha- 
tó, amire folyamatosan kerülnek fela különféle szusi szeletek. Ha az embemek megtetszik 
egy, azt leemeli, majd a végén az összegyült üres tányérkák alapján fizet. Egyszerű, gyors, 


A hírhedt fugu 


cztán kis pogácsákká gyúrják, és prézíben megforgatják. Tesznek rá egy kis édesbob- 
pet, és máris kész a mocsi! Nagyon finom étel, ám kissé veszélyes. Megdöbbentő SZE 
sokkal több ember halt már meg mocsi ssztásától, mint rosszul elkészített fugy-tól. En- 
nek oka a következő: a mocsi-nak nem csok a neve, hanem az álloga is hasonlít a mócsing: 
ra. Olyan rágós és ragacsos, hogy ha az ember nem vigyáz, könnyen megakadhat a tor- 
kén. Sok (főleg idős) ember egyszerűen megfulladt a félrenyelt mocsitól! 


Végül ejtsünk pár szót a gyümölcsökről. Japánban a dróga, de van 
egy bizonyos kategória, aminek a láttán a legtöbb külfö csak] fieden csóválja a fejét. 
Ez az úgynevezett ajándék-gyümölcs. Japánban ugyanis virág helyett gyakran művészien be- 
tsamogát gyümöksöt cdhak cióndékba, pl! egy két sárgodimyál, élét vagy boruckot: Ez 
persze elég snasszul hongzik, de ezeknek a gondosan kiválogatott és egyenként becsomagolt 

éldányoknak az óra szinte a szürregítás birodalmában van. Mit szóltok például egy 20000 

ntos sárgodinnyéhezt Vogy egy kis kosár almához, aminek dorobja 1500? Hogy ez a pa- FB 
Kampai zarlós mire jó, azt ne tölem Bem ké , valószínűleg a tisztelet kifelezése, ha valakire ilyen Sushi ajánlat 
sokat költenek, de én a magam részéről inkább valami hasznos dolgot vennék ennyi pénzér. 
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most megjelenő stuffról, a Psi-Ops-ról 
A: Hete ze aza 

voltából. A szokásos beharangozások 
mellett még a Suffering lemezre is felkerült a 
bemutatója, ami számomra nem jelentett 
valami hatalmas élményt... Valami bugyuta 
kis lövöldözésre számítottam a trailer alap- 
j: amiben majd néha használhatunk néhány 

ülönleges képességet. 

Azután elérkezett hozzám a kész játék. Nem 
mondhatni, hogy hihetetlen kíváncsi lettem vol- 
na rá (már csak az előbb leírtak miatt sem), de 
lelkiismeretesen nekiültem a tesztelésének. Mid- 
JNA NSA KEN ENEKEL 
jelenése előtt nem nagyon remekeltek az utóbbi 
években... bár annyira gáz játékokat sem adtak 
TRÉ EE Ne vk OLT kese] 
TRAEE NE TES geg ottáetr ja 
a három brigád), talán szórakozni is lehet majd 
MELCN 























FV ITYAJ TI I 41 
Mrrjgii 


Egy elég jófajta intro fogadott első alkalom- 
tés KG jesetena ss Ce reláCurt SAVE 
Nt ace te 
Visszaemlékezés, valamint háború. Utóbbi na- 
gyon megnyerő... főleg az, ahogyan a pápa- 
szemes ficsúr karmester módjára vezényli az 
öntudatlan (kicsit Killzone-os) sereget, ami az- 
tán egy behemót feka segítségével lemészárolja 
a teljes támaszpontot. Pár túlélő azért természe- 
: tesen akad. Ők fogságba kerülnek, majd kísér- 
letek alanyai lesznek. Természetesen egyikük a 
[NSZ TÁTTE TTL se LT 
ból). Ő Nick. Bocsánat... én vagyok. Illetve te. 
meg te, meg te. No mindegy, Bs [ela ot 
igás EN TANA SEL O TÁS 
ES 


TRAILEREK, BEÁLLÍTÁ- 
ErT ALT Ne 


A menü pórias, ámde jól átlátható. A beállítá- 


TT kes 


erő, vibráció, invertált nézelődés, meg hason- 
lók. Érdekesebb a Special Features szöveg mö- 
gött található rész. Itt láthatunk egy filmecskét, 
CLK oráte lettel ENEKTYS ÁRA Me ezei 
tai is megtekinthetők, valamint van videó a 
Cold zenekartól (szokásos nu stílus, de hallgat- 
ható), illetve pár bemutató. A Mortal elég gyen- 
ge ebben a változatban... ennél sokkal jobb 
trailerek pörögnek a neten. A Suffering izgal- 
aLL Gee Zéa sel áOÉ ZUM SBS 
ee ka elk la eza ÁLÚ A 
Fe e e ELS ELT Ce EE ESÉS ejő 
gel várok már. Lényegében ennyi. Található 


BEVA a 178 A 1434/7130 





még egy Extra Content felirat is, de ez majd 
Mt LA SU MG Tele Gá ES Ge N 
Ami számunkra először még a legfontosabb, az 
természetesen a Start New Game. Miután át- 
néztem mindent, én is ezzel indítottam kaland- 
jaimat, amik a következőképpen zajlottak... 


ELSŐ FELVONÁS: 
BÖRTÖN 


Third Person Shooter. Avagy külső nézetes lö- 
Melo LAVAL egi alia el ree zt ELJ TEL d 
el, hogy ez valami olyasmi dolog lesz, mint a 
Killswitch. Megyünk, ölünk. Nem volna baj... 
az sem volt rossz, de azért mindig remél a tesz- 
Me VÁLTS eo] 
csodát, amin rá- 
gódhat pár hétig 


b 
s 





(minimum), ami azután példálózásai- 
nak okozója lehet. No szóval. 3D, 
hátulról követő külső nézet, komman- 
dós alapanyag. A folyosók szépnek 
tűnnek, a földön látható pocsolyák fölött 
mustrálgatom kicsit a falakat is. Jól mutatnak. 
KAT e ee et 
PS2 lemez még nincs nálam, majd csak később 
CL CÉ AD AK ESZE CLA LL [13 
nem hiszem, hogy rondább lenne, mert a Son 
gép is halálos nyugalommal elbír ennyit, mee 
sul ez multiplatform dolog, amiben ritkán van 
lényeges különbség. Ez azonban majd még el- 
dől. Most csak úgy osonok. Falhoz lapulok, ki- 
Ke eds Her e lete G SL S 
mögül tüzelek a hordóra, ami JA robbanás 
ME eres A ESA 
BESE SM SZ TET e CETZESZe Tt t Ge] 
a helyzet, de nála már csak a fegyverből kioká- 
CN ŰL E ONE EG NOS 
csit rángatózik, majd elzuhan. Mondom én... 
tiszta KS. A figurákhoz odaérve tapasztalom a 





















































jól sikerült rongybaba effekt első bemutatkozá- 
sát. A ládák szétverhetők (legalábbis az, ami 
fából van). Az irányítás teljesen alap. Idáig jó- 
nak tűnik... bár nemegetverőnek. 


MÁSODIK FELVONÁS: 
LABORATÓRIUMOK, 
GYÁRAK, RAKTÁRAK, 
HALLUCINÁCIÓK 


Észre sem vettem, de nagyon elszállt az idő. 
Csak megyek előre, és hajtom végre a feladato- 
kat. Ez az a tipikus ,na még egyet, na még 
ESETT TT] 
fee táb GERLDS TH ismertem meg, mint ko- 
rábban. Emberem pedig közben folyamatosan 
fejlődött. Először a telekinézis jött... azután a 
távolbalátás, majd az agyszívás, végül már 
OLESZT e eszet ele eten e edes 
[DSG NEE ea Le szal szá eset 
fáklyává változtatása. Jártam főhadiszálláson; 
amikben hemzsegtek az agymosott zsoldosok... 
Meeke elte tetel[Ao elt tetszel ate ai tetele ll et 
dák, konténerek között kommandózva vettem el 
áldozataim életét. Láttam az embereket , élőha- 
lottá" (mert élnek bár, de nem tudnak róla iga- 
zán) alakító laboratóriumokat, krematóriumot... : 
Mets a szakos ee ee ezojlutelae del [gt 
: [CT eletrol aj ÁLCA ásza ális s A 
ft elne Te Mle eLdeLuMZe et eNi 
célszemélyek megölése, gépek felrobbantása. 
LENT ZA SAS 
pakodással fűszerezve. A történetben árulás, 
intrika, bosszú... és hatalom. Hatalom a ré- 
szecskék felett. Ez pedig mindent megváltoztat. 
Még a gondolkodásunkat is, hiszen a különle- 
ges képességek hatására nem úgy kell elképzel- 
nünk a problémák megoldását, ls Vár A 
jesz ember tenné. Psi kötonalett LES 
CLA 


EENYATN LV ej 


Használd, amikor csak tudod. Már csak azért 
ENE o tsa 
ESZT ÓE E EST 
ző. A többit elmondják a gyakorlatokon. Tár- 

akat/embereket emelhetsz a levegőbe, hajít- 
jééé őket bárhova. Ez sok helyen nagyon fon- 
CtZe Adel ater VETT ag [eat ete fe ett GT vetáte] 
fra tele de LÉ e] snak LG S 
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egy zsoldos. Mit teszel? Vágd neki az üvegnek 
Hl hogy reccsenjen... A présgépek fák b 
okoznak? Ládát közéjük. De a főellen GENGA 
[dee ÁS OsZa S ET MA ÉG T E ETT ÉP ELVAN 
robbanó katonákat nekihajigáljuk a keltetőknek, 
a dobozokat a nagy fekának... satöbbi. A ten- 
ELÜL SzAt S EZT Lá elős ell aetis és) 
verhetjük szét... Mindent megoldhatunk ember 
módjára... vagy küzdünk úgy, ahogy kiképez- 
tek minket. Tiszta KofOR filing, pets Aa 
CELLA Gee SG ESEL Ge e lláslet 
De vannak más képességeid is. Elakadtál egy 
ajtónál, ami mögött ott Bv) CG CSAa 
KeLele S SZTÉG G Lél tte e AG [VETT] 
monitorról. De ha csak egyszerűen kíváncsi 
vagy, mi van odaát, akkor is használd nyugod- 
tan. Mi van még? Megszállhatod mások tudatát. 
Bekapcsolhatsz velük gépeket, megölheted a 
társaikat, vagy csak simán feltérképezed az 
utat, majd faszát őket egy öngyilkos hor- 
KAT Kea 
sodperced van két gomb aktiválásához. Ilyenkor 
beállsz az egyikhez, a másikat pedig egy álta- 
lad irányított emberrel nyomod meg. Égetés. 
Jobb lehetsz, mint Stephen King Tűzgyújtója. 
Lángokban áll majd minden mögötted. Az agy- 
, szívás pedig a különleges erőd növeli. Illetve ha 
valakit hátulról (közelről) lepsz meg vele, akkor 
rögtön meg is ölheted így. De a horrorisztikus 





MARTIN BELESZÓL! 


számtalan fe 


a játék 





[ellaetel d kes direkt ez kell majd a temető- 


ben az élőhalottak ellen, hogy a kőangyal gyö- 
MLS e VEN e a NAT 
út az életbe... Használd az erőt. Légy igazi 
eleesetl 


EXTRA CONTENT 


FM SSk ee esse ei eáe eu lOS 


ve elég sokáig eljutottál, rengeteg új érdekesség 
[GY boNni det eses Kkettt let Lestat 
ELETE AT EK SKZ 
goldott küldetésben, vagy átélheted újra a szin- 
tén átélt gyakorlatokat, illetve a főellenfelek csa- 
táit. De vannak itt útközben látott filmecskék, 
rajzok, vagy éppen kooperatív is játszhatsz va- 
MY YSSe et TT A 
mivel nem ketten mentek majd osztott képer- 
[Ace ee ALA ee erte kelettál e DÁN 
míg a másik tüzel vele. Ez szerintem elég nagy 
hülyeség, meg nem is túl élvezetes. Inkább len- 
ne csak két új pálya, ami kifejezetten osztott 
képernyős harcra lenne. ..de az legalább jól 
használható volna. Kár ezért a lehetőségért... 


SZABAD VÉLEMÉNY- 
NYILVÁNÍTÁS 


Meggyőző a cucc... mondhatnám, jó az 
anyag. :) Legfontosabb: hangulatos. Olyan a fí- 
lingje, hogy az ember csak nyomja, nyomja... 





ségek használatának lehetősége. Ahogy folya- 
matosan jönnek elő az új opciók. Egymás 
után... sorban. A végére az ember már nem is 
[ese éezlaetszgtel et ee ől zel elda 
testébe és velük ölök. Robbantok, tűzet gyújtok, 
reptetem a katonákat/tárgyakat. EPNLAJÓEN CN 
EL ESEE GE e Neee ezále jelei 
látlan hatalom ízére. David Cronenberg, vala- 
KATE S ee] 
alapból szeressük" a kommandós cuccokat. De 





SE végére nem ér. Nagyon jó a pszi képes- 





Corel M TTL CLA elda Szt E 
pességeinket. Mikor a magasan elhelyezett első- 
He ás eressz aa e ale sat Lá etelek ee él 
szerűen magunkhoz röptetjük. De van egy cso- 
mó nagyon klassz más lehetőség is... ezekről 
eller a VSZ MÁT KO ge tál lelet oli 
évek egyik legjobb ötlete, kommandós játéka. 
Valamint hatalmas hírnévre is tehetne szert. 

MESS Sze Ét e 
de még távol van a szemet gyönyörködtetőtől. 
Vele le ele ezzo tánal e eds ejtés ele YA 
mégis érezzük, hogy ez kevés. Főleg az X ese- 
tében, ami jóval többet elbírna. De ez most nem 
szeles e a MOZGÁS ti 
egyezik. Semmi akadás, hasonlón kivitelezett 
grafikai prezentáció. Mindkettő esetében jó az 
Cse álsz áeza ke ue ásáseleeji 
nások, vagy a lángok nem túl szépek. De termé- 
szetesen nem csak ez az egy oka van annak, 
hogy ez az eredmény. A fizika viszont nagyon 
IALCAON ee A ee SZ OG ATA 
zis miatt rengeteg dolgot megmozgatunk, amik- 
nek zuhanása egyáltalán nem mindegy, hogyan 
történik. A rongybabaként hulló emberek, vagy 
a nehéz ládák egyaránt jól reagálnak. Meg- 
edes AL elet ee Éu Ce e 
akadnának. A robbanó tartályok pedig kis ütő. 
déseket még kibírnak, de ha erővel odaverji 
CO SZZÉ ááá áá aA Gaal 
szerű egyébként ezt is fegyvernek használni). 

A másik probléma a szavatossággal van. 
Ugyan a stuff kimondottan a képernyő elé lán- 
colja az embert, de mint minden hasonló alko- 
IAN ee TLAN SO 
sok új marad. A kooperatív lehetőség osztott 
képernyő, vagy link nélkül semmit nem ér. Onli- 
ne mód nincs. Ez azt hiszem marad közepes. A 
célnak megfelel (már hogy az ember végig- 
játsszon egy remek játékot), de jssséstő] tj 
több annál. A játszhatósággal nincs baj, a ne- 
SE AA AE MSZT 
mint a pofon... mindkét gép irányítójával reme- 
kül lehet boldogulni. A zenék sokszor kifejezet- 
ten jók, de igazság szerint a sok akció mellett 
Neee ee a 
hangokkal szintén Bpeti A hangulatot pe- 
dig már említettem. Az elviszi a hátán az egész 
programot. Ha a szívemre hallgatok, legszíve- 
sebben 9, 9 és fél körül adnék rá. De ezt a játé- 
kos mondatja velem. Hiszen kit érdekel a grafi- 
[or] ELNE ha a játékélmény iga- 
zán ütős? Engem nem. De cél az objektív teszt. 
Márpedig etei figyelembe kell venni ezt a 








ontot is. Ha azonban a kögpetatíi [lerelteleg 
bán ki lett volna dolgozva, akkor nyugodt szív- 
vel megkapta volna az említett pontokat. Akkor 
minden gond nélkül mondanám: kötelező. De 
Leo Vere S TAM 
pontszám. Szubjektív véleményem pedig a kö 
VSZAT AA ee 
téknak. Minimum. Ötletes, hangulatos, jópofa, 
magával ragadó. A Midway rálelt az ösvényre. 
Arra az ösvényre, ami a játékosok szíve felé ve- 
zeti őket... és nem a pénztárcájuk felé. Ez di- 
ee NSA STEAK 
mint eddig bármikor. A Psi-Ops mindkét teszt- 
verziója egyformán megfelelő az igényeknek. 
Bátran ajánlom a PS2, X eres [jot 
ség tényleg nincs (egyedül annyi, hogy az X-es 
verzió átvezetői sajna most sem támogatják a 
Kea E ete e at ÁS e 
het azt mondani: ezen, vagy azon a gépen ér- 
GES e ez ee ZATA 
a lényeg most nem a vason van. Hanem végre 
magán a játékon. De most megyek vissza, mert 
ég meg kell tanítanom repülni pár kellemetlen- 
kedő alakot. :) Próbáljátok ki ti is az érzést. 
BOJTOS GÁBOR 
ed lete le geeez 





PSI-OPS: 
THE MINDGATE CONSPIR 


KEHEBENBENEZT ETT TEBETTTTETENET 
grafika: jó 
játszhatóság: kiváló 
szavatosság közepes 
zene / hang: jó 
hangulat: kiváló 


1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb 
(189KB) 

analóg irányító (dual shock) 


PS2 


1-2 Játékos 
17 blokk 


KBOK 


v eszméletlen hangulat, remek 
képességek, nagyon el tud kapni 
x lehetne szebb... meg hosszabb is 


KBOR PS2 


8.5 pont 














HAATTITr 
KATI TA 


Megint egy survival-horror / adventure, szinte 
a semmiből - a címe ObsCure. Nem volt 
agyonreklámozva; mielőtt kézhez kaptam a — 
eZtez ette te ue A Az Tera la 
dányokat, még csak nem is hallottam róla. Nem 
[ete áesát ee aaa A e ale ee e E STT A 
Persze ha a francia illetőségű Microids honlap- 
ját látogatnám lehet, hogy elcsíptem volna kó- 
sza híradásokat, de a közismertebb gamer we- 
boldalak sem szenteltek különösebb figyelmet a 
fejlesztésnek. Minden bizonnyal az sem segítette 
a programmal kapcsolatban a világhálón el- 
szórt hírmorzsák felcsipegetését, hogy ez a 
Hydravision Entertainment legelső fejlesztése, 
amely az Államokban a meglehetősen bizarr ki- 
ÉLTE A 


[UN 

Feltétlenül meg kell említenem, hogy a Comp- 
lex CD Jogtár egyes jogszabály kommentárjait 
a szoftver megvásárlása nélkül felhasználó, 
ezáltal a szegénységi bizonyítványt önnön ma- 
gáról szép vastag betűkkel MENY [TLZt tást tal 
ware Alliance - Magyarország (BSA - gy.k. 
szoftverrendőrség) által - bár jogosan, de ha 
meghurcolt ex-Philos Labs-es Vámosi Zsolt stúdi- 
kjejá NA ee e NG TEAT S OLAS ÁG 
lesztésben. A játéknak tehát magyar vonatkozá- 
sai is vannak, amely egy minőségi produktum 
esetében — mint most is — különösen nagy öröm 
Fedett ál 


VALT eV LYA ál 
TITKA 

Örjó barát, Kenny, Stan, Ashley, Josh és 
Shannon önfeledten játszott iskolájuk, a Leafmo- 
re Főiskola tornatermében. Kedvenc sportjuk- 
nak, a kosárlabdázásnak hódoltak, a percek 
mint másodpercek, az órák mint percek szálltak 
tova. Kenny, a sportos testfelépítésű, kifejezetten 
TELEK ee e s] 
akkor is dobta a pontokat, mikor a többiek már 
[e TEA ELOLE ej 
dajátékban, hogy csak sötétedés utári, késő este 
tért magához. Izzadtan, kimerülten indult az öl- 





töző felé, lépteit is csak akkor gyorsította fel va- 
lamelyest, mikor meghallotta, hogy csörög a te- 
lefonja. Barátnője, Ashley kereste, mivel ő ma- 
ga már rég otthon volt és aggódni kezdett szíve 
választottjának hosszan elnyúló kimaradása mi- 
att. Miközben a fiú megnyugtatta szerelmét és 
ígéretet tett a mielőbbi hazaindulásra, az öltö- 
zőbe egy sötét, csuklyás árnyalak lopózott be és 
CE eret leZTOVÁE eltelő ater g Sa Be LN 
de ekkor már bizony késő volt: csak a tornate- 
rem hatalmas, kétszárnyas ajtajának becsapó- 
dását hallotta. Futva indult a hívatlan és megle- 
hetősen illetlen vendég után, akit egészen a suli 
élne üldözött. Az alagsori részből fura 
tangok szűrődtek ki. Az egyébként bátor srác 
rémületében kutakodni kezdett, egy lámpát és 
egy pisztolyt talált a helyiségben elrejtve, majd 
egy rozsdás fémlétrán a feltételezett tolvaj után 

Cső 

Ott érte csak az igazi meglepetés. Nem elég, 
[OU tszá etes e eSZej eretet 

éb, számára teljességgel érthetetlen jelensé- 
gekbe ütközött, ráadásként még egy sápadt, ko- 
TSZET [elere eretet fe Vla A LSLTT LAI eg atka tő 
len molyogásából azonnal megértette: haladékta- 
lanul ki kell menekülni innen, mert itt valami na- 
n nincs rendben. Igaza is lett. Még a vissza- 
1283 út felénél sem tartottak, mikor az egyik pin- 
Cass Se ea tál sálete ás sak 
el e a ANee ee Ae ET ea esési 
kás hasonlító csápos lény rontott rájuk. Tiszta 
COÍET ESETT RY LÉT Sá ng zzttnr tő 
a szabadba vezető létrát is elérte, mikor már 
érezte volna a kinti hűvös, szabad levegőt a fel- 
[Lee LAs e ÉG Uela o bsés io Ni kalae alert ls zoszát LA 

Help me, please! 

Másnap Shanon, Kenny húga riadtan panaszol- 
ta Ashley-nek, hogy testvére nem aludt otthon. 
TNS KOLTMETSLT LENe KZT U eled] 
otthonról, ezért megbeszélik, hogy a többiek se- 
gítségét kérve még aznap elindulnak Ken felkuta- 
tására. Akkor még nem tudták, hogy mekkora 
Kessel teázás e TESÓ 

Nos, körülbelül ennyi lenne a játék háttértörté- 
nete. Barátokról szóló, idősebb korosztályt meg- 
CO LNO OL VÁT Ae ei LA Leai 
rok és a kalandjátékok határvonalán. A stílusok 
határait ügyesen feszegetve, elmaszatolva érde- 


stee merrt 
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Irt 


ZAL 1) 


kes, a titkok felfedezésre, a rejtélyek megoldásá- 
ra sarkalló játékmenettel újszerű megoldásoknak 
a garmadáit vonultatja fel. 

Az első szokatlan, üdítő momentum az, hogy 
nem egy, hanem összesen öt szereplőt kell irá- 
[LAT Lá Tá As NI 


Kenny Matthews (szül.: 1984. június 30.) 

A bevezetőben említett, szerencsétlen körülmé- 
za ÁS Ea áj Lea 
sárlabdáért, nem csoda hát, hogy az iskola csa- 
FEET 


nateremben hódol szenvedélyének, akkor baráta- 


ival lóg valahol a városban. A kaland során álló- 


[ENSSAZ EST 
past eat Ny 
[Eejisleletet il teteje jjozalolii 
[ACZEL ES Se 

esítik nincs az az em- 
[ss Sze ze a ezat ta 
ne az ökle útjába... 
PE tea 
kal CSO B 


DS Akelitsásál 
(szül.: 1986. augusztus 
23.) 

A bátyjánál, Kenny-nél 
mindössze két évvel fia- 
talabb lány idősebbnek 
ási] vart rő 
vóan és egyúttal kirívó- 
(21 END kette osi 
hoztál ut 
árok intő szavairól, me- 
DE) tengásg Meet 
sürgetik. Nagyon jó ta- 
[e jer ol] áj estét 
és állandóan E gi 
Ce edz ésjláái 
Cella asks 
[oéetszá tt e 
figyelmét, mindent és 
lee És elesel L ÉS 
LAT ea 
fee oAEzte ei elv 
len lesz majd kamatoz- 
tatni társai sérüléseinek 


Hi 








ellátása során, emellett jó problémamegoldó ké- 
pességének köszönhetően az útjába kerülő rejt- 
élyekkel nagyságrendekkel könnyebben birkózik 
majd meg, mint társai. 


Stanley Jones (szül.: 1984. június 20.) 

A csapat legidősebb tagja, ennek megfelelően 
határozott, erős személyiség. Tanulmányai helyett 
sokkal szívesen foglalkozik magával. Állandóan 
Mea Ae ee Me Le EL SALOT 
legjobb barátja, ezért is indul gondolkozás nélkül 
ai keresésére; mikon riodháljá c számárolmin: 
dennél szörnyűbb hírt, miszerint kosárlabdafüg- 
gő cimborájának nyoma veszett. Jó fizikai ib 



















576 KONZOL 

















pessége van, ha kijön a sodrából gondolkodás 
LG LZa a SACZáe Áe ze AS a 
lenül pozitív tulajdonsága sokszor hasznára fog 
MÉ eke álleze site aői 

Ashley Thompson (szül.: 1985. január 17.) 
Kenny barátnője, ami nem GYE SZA 
leg nagyon csinos, látszik, hogy ad magára. Ettől 
Jseyágaal zu Hl CEelee ál seN fel [Ezeteltet 
érveléssel párosuló jó meggyőző képessége révén 
Ld CZZAKOTSZEtBB] Hésái fér jerezi a tea- 
met. Nem egy törékeny lány, azt bárki meg- 
mondhatja, aki DEAN Ce zszzále e ere eAi 
viszont azt senki sem gondolná igazából, hogy a 
küzdősportokban is jártas. Haladó Tae-Kwon-Do 
[eso a ae Geza e ésa e ae Aszt] 
több sala tsze tea te tság te elen ez TI 

meg tudja osztani a figyelmét. Nagyon nagy 
HERB lesz a segítségére... 


Josh Carter (szül.: 1985. november 29.) 
Megszállott mozirajongó, aki szinte habzsolja a 
erecaje eyeae elt ea ve ee AN LNtTs eti 
írói vénája van, de legújabban saját riportfilm 
készítésére adta a fejét, amibe minden szabad 

ász ee ele a ÁE att el 
kerráe e S eze e e 
problémamegoldó képességének köszönhetően 
hő fllölE szemet szúr neki minden olyan 
tárgy, amelyet jól hasznosíthatnak a kalandjuk 
KeltuN 


Mint láthatjátok az öt főszereplő mindegyike 
más-más tulajdonságokkal bír. Külön-külön, de 
többen együtt is lehet őket irányítani, az egyes 
tulajdonságaik, képességeik lesznek mindig a 
döntő szempontok az irányítás kiválasztásánál. 


red 


Mint említettem volt túlélő horror és kalandjáték 
ÉSA elele eg láal LE ae SE e teli 


MARTIN BELESZŐL 





Először nem tudtam én sem hová tenni 
ezt a játékot — soha nem hallottam róla 
korábban. Ezért megnéztem... Túlélő-hor- 
ror, nem vitás, méghozzá a jobbik fajtá- 


ból. A DVD-n van egy Scary Movie 3 
(vagy 422) mozi előzetes, ami ugye stílu- 
sát tekintve tini-túlélő-horror, úgyhogy va- 
lami hasonlóra számítsatok. A Silent Hill 
4 megérkeztéig pont ellesztek vele! 
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le sem tagadhatja, já- 
ez szklus jó 
Menet e OG ai 
heat 
EEZee ale És elet auA) 
mégis megbocsátható a 
FENT ea 
rvszisó fi e 
jellemző, hogy egy té- 
mabeli programban 
(ee eleje lta DET SZAT 
felülekáte ezés sss si 
JEGES TÉT 
(Aaa e rel éls Eseti 
rintem ezt nem érdemes 
kivárni, mert egyedül 
olyan elveszett az em- 
ber a kihalt iskola épü- 
leteiben, illetve az azt 
környező parkokban, 
szt i ele ei 
ákban, ahol mindenütt 
Es e ele Ae áeei 
nincs egy nyugodt pilla- 
feeárzujáu alá era 
[iszol ee Vr lue 
Ed zá ee vá sjtésái 
nyos rejtélyeket 1 
nát tás (csele ell 
ee else ÁS 
Fejezze ze egi 
resendő tárgyak / 
kulcstárgyak használa- 
tára épül a játék, eze- 
ket egymás között ado- 
gathatjuk, eloszthatjuk 
EE Nl e Lele 7 
(CSS SA 
Lee A CL sattő 
VE kesve jll 
ktnjabA kell keré c] HZ 
ősök egészségi állapotát!), akár kulcsokról, 
egyéb pert bes] fsz szó. Szokásos survival- 
horror rejtélyek: itt egy kulcs, ott egy páncél, 
fejtsd meg a kódot, újabb kulcs, térképböngészés 
— sorolhatnám. Bizonyos ajtókat fel kell törni 
vagy ki kell verni az üvegüket és a másik oldalra 
ENNE TNS k et] 
kell kúsznia-másznia a szereplőknek, magasla- 
tokra egymást felsegítve kell továbbjutni, szóval 
MESSZE ee le te ÉS e a el éozzelti 
ti folyamatos váltogatás egyéni ízt kölcsönöz a 
proginak. Túl sok párbeszéd és mellékszereplő 
nincsen, de átkötő jeleneteknek azért nem mon- 
danám, hogy híján van a fejlesztés. 


ete 


Az még hagyján, hogy a főszereplők is hason- 
ezé KAYA AGYI TatzHizét E de 
CAO ON e et Ltd 
említett Konami-csodában található lényekhez 
kísértetiesen hasonlító szörnyszülöttekbe botolha- 
LYA e ST ts rele e delfelés te ele pszee ep élseisai 

jes, kopasz élőholtak, a földön kúszó-mászó, 

kkal teli szájra hasonlító nyálkás pokolfajza- 
tok, őrjöngő, hatalmas hústornyok, melyek kar- 
maikkal több méterre a föld alatt is el tudnak ás- 
LUNA e elles seas sz tel NE Coal 


kal áldozatukat mintegy felakasztó borzalmak, 
Lovecraft Cthulhu-mitoszába illő, tintahalfej 
dögök, falakból kinyúló csápok, melyeknek kö: 
zös jellemzőjük, hogy érkezésüket fekete aura 
Me ELEN Ae et Bele ee es áEN 
ilyenkor nincs mese, hamar elő kell kapni a 
más játékokban már jól megszokott fegyvereket, 
a pisztolyokat, shotgunokat, vágó- és szúróesz- 
közöket, rudakat, baseball ütőket és indulhat a 
harc. Érdekes, hogy a lények nem viselik jól az 
CDE tzá ate klet ea MAs lo zzelikel erá éa) 
ÜTSZ e AT EVT SAO OL 
Kisse slel vele Led AG GAEL ai 
LG LAS YELETÉ e e lá CI KOVE 
ni a harcot ügyelve arra, hogy nehogy túlmele- 

lelte pé A nyomasztó hangulat elejétől a 
juzábeletsá garantált, sok résznél ÉLTET mond- 
ható -— és működő! - horrorfilmes ijesztgetések 
Hsrzáti GAL E Se ee 
kill 


FÉLELEM A KÖBÖN 


ee Ae eres iN 
erősen a Csendes Dombra emlékeztet az ObsCu- 
re. A grafika első osztályú, érdemes megnézni a 
SE LÉ ra jesraar ÁSÁS En asd s já 
elmék lehetnek azok, akik ilyen műalkotásokat 
ESZ slsel[e te S MLS LSE ezt jesz 
egyetlen eltérés van, mégpedig az, hogy az X-es 
eses lást MÉ tala LÉ ésa ket 
PS2-es sem csúnya, de X-en egyes részeknél 
azért igencsak lestem. A karakterek animációja, 
mimikája is ott van a szeren, a motion capture 
technológia alkalmazását le sem tagadhatnák a 
ET Ssále MED ea vá tele e ákat lése [ell 
kidolgozottak, a nem rögzített, de nem is szaba- 
don mozgatható kameraállások viszont néha 
megzavartak a tájékozódásban és az irányítás- 
[een LNESZ Te ee ELS AUS LOL 
tani. Tetszett, hogy a környezet rongálható, az 
ablakok betörhetőek, a tárgyak elmozdíthatóak, 
apríthatóak. A zenékről elég annyit mondani, 
hogy a Párizsi Opera Gyermekkórusával rögzí- 
tett szimfonikus dallamok mellett sok résznél rock- 
zenék, illetve még több résznél egy az 
SH-s elektronikus zenék / zajok keverékei hallha- 
tóak. Ilyen téren is nyúltak tehát, de nagyon pro- 
fin, azt meg kell hagynom. A zörejek, nyomasztó 
üvöltések, hörgések is változatosak, hátborzon- 
gatóak, az embernek nem hagynak egy percnyi 
nyugtot sem. 

A PS2 verzió esetében meg kell jegyezzem a 
közepesen hosszú töltési és mentési időket, me- 
ELÉ LAP Ok gátol áz e áel e telles ai SAL ó 

MESA aal ÁL elle eaallalet e ézele doute], 
több a pozitívum, mint a negatívum. Sokkal JER 
sokkal több. Szép bemutatkozás, Hydravision! 















(Kg) 
Dad leeezlA 


kiváló 
kiváló 


1 gátékos 
memóriakártya 8mb 
(288KB) 

analóg irányító [dual shock) 


PS2 


v a legjobb sh klón, csapatmunka 
x túl sok a nyúlás, néha az irányítás, 
töltési idők 

kiváló 

jó 

jó 

kiváló 

kiváló 
1 Játékos 


28 blokk 
4box ilve 


KBOK 


v a legjobb sh klón, gyönyörű grafix, 
csapatmunka 
x túl sok a nyúlás, néha az irányítás 





MULTI TESZT playstation 2 


ajnos nem merte 


yt, ami az egyik k 
mi az egy 


kül játszt 


(Nem min 


tiába sol 
feladat, és a külde 
ó. Volt 
om! Sajnos 
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rbis játél 






itek előtt, amit cs 


szemrevételezhetjük 


át is. A járműve 








n csak a 
nagyon sérült kocsik 


kerekű kocsival ís nekiler 












váltalán nem. / ik tartom 








DRIU3R 


CLA 
PS2, XBOX, GC, NG 
(tél e B 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 





MARTIN BELESZÓL! 


nyú nagyot csalódtam 





titkolózás ut 














Isztambul a valóságban... :.ÉS a játékban! 
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MULTI TESZT 
A. SZEMED KIFOLYIK, AZTUTIS 


z a hónap is a szokásos 
Esz A beigért 
Shadow Ops tesztverzió 
JETTé) Lé télen így az utolsó 
pillanatban befutó Powerdro- 
KE trileselete sét 
előtti utolsó két napban. Először 
MENÉS LEN tet az- 


után nagyobb -eről- 
tetések közepette ferémlettv vala- 
mi az Amiga idejéből. bee 
kus verseny volt, vagy valai 
ilyesmi, Mivel nem zsretett kot 
na nélkülözni Kedvesemet ezalatt 
a két nap alatt, felköl 
magamhoz és együtt estünk neki 
"a programnak. Először az X-es 
verziót tekintettük meg. Mikor a 
lemez bekerült, majd a készítők 
bemutatása után elindult a beve- 
zető mozi, egyből kiderült: sejté- 
seim igaznak izonyultak, Női 
android Vere ES E mégstal dekrágáse 


KEY ETásKtó orát ebe Tie 
felek, A rajt után a masinák ki- 
csivel a föld fölé emelkednek, 
majd a talaj felett szállva elindul- 
nak hódító útjukra. Ja kérem... 
ké nagyon lle ki, hogy va- 
s Hözkeknttt) lesz. 
összenézünk, látom raj- 
ta, nem TESTET a jelzem 
A hentelést jobban szereti. 
köre is mondtal! ;) és 


"Mivel a teszt kezdetére igen ké- 
sőn kerül sor, 9 pajtás az 
s 
iváeigertsa hátam, mialatt 
megi "a menüben, Szokár 
kacsopcót hojezen előte 
Race opciót el 
Egyelőre csak két emberi alany 
(hím és nőstény) áll rendelkezésre, 


valamint az igen kevésnek tűnő két 
vegnálass ebből, szd hi abból 


ietellSen és 
get, 
ikció: nem ronda, de messze az 
vasat atól, Párom szeméből valami hason- 
lót olvasok ki. TET SzekelSTSENTKETÓ , e gépe 
zet alattam, egyre gyorsabban haj 
csak két állítottam be, ér ete ENE 


ren léető ked 


massánalbárak az oszl 
valami durván szenknó 
be kettővel! Kedvesem 


tatványt, majd kicsit oldalra fekszik... herüjosi 
öles elél talsges (Stabil oldalfekvés 
 :) Martin) Hát ez van, Majd akkor tartom a frontot 
egyedül. Azonban úgy érzem, eljött az ideje annak, 


hogy végre 


is szemügyre vegyem 
opciókat, amiket a játék fartálmás; Kilépés a főmenü: War 
be, az óra éjfélt mutat... felkészülök rá, hogy ma sem az 


fogok sokat aludni 














7... A profilválasztás után előkerül az igé- 
nyesen kialakított főmenü. A háttérben versenyzől 
zúznak előre, alul pedig 
tőségeinket. Van a már 
Championship, idő elleni küzdelem, éját 


később behozható ér 
mint a beállítások. Utóbbiban dyonok. vannak, mint 
vibrálás kapcsol Ke 


lása, fésemyőnlélk látható nlorméciók Tiválasz 
tása. A legtöbb használható, bár kamerarázkódásos 
dolgot nem igazán értem, mivel pont az adj 
a k leghangulatosabb elemét a versenyeknek. A 
ériában van a Credts, itt nézheted meg elmentett 
visszojátszásoid, rekordjaid, vagy a már behozott 
mozikat. Megtekinthetsz rajzokat a szereplőkről, a 
járgányokról, pályákról... sőt, még az eredeti játékról 
is találhatsz fotókat, illetve olyan érc égek i: 
nak, mint mondjuk az ,újrafeldolgozás" (tehát a teszt 
alanya) kapcsán készített promociós plakátok (ezek 
n jól sikerült, főleg a Star 
s utolsó sorban pedig 


csíkban Ke a lehe- 


MELEAA ő8k SE a teskó, pályákat vá váz 
laszthatjuk, amiket már behoztunk a Champi 
címszó alatt. Ebben ismételten találunk mag 
Kea es arcot, azután jöhet a móka A baj 
Cote söt be tée s Mekő ezek 
je töl ra nyílii és 
ési, bár előfordul, ni 
bennük. Többségben a már 

senyző indul a cél felé, az első 

nyer" elvén működik, azonban van ös étán 


mlolékeei is, valamint 









playstation 2 
sebb móka is. Az egyil 
kelnek 
Kei 3 
kt 
R 
szen jlnem vélélenl 1 említettem 
már) az NFSU-ban tapasztaltak- 
hoz hasonlóan j/ versenyzővel 
kell sa lenünk, viszont 
inte 
izds klet egjánes dZAT 
egy hosszú szakaszból áll. Tehát 
képzeld el a gyorsulást, csak 


még sebességgel, egy 
el ... valamint, ne le- 
gyen olyan egyszerű a 


még rengeteg faldarab, csőveze- 
ték, oszlop is belóg az útra, 
amikre igen könnyen csan- 
Kökáketesá atás ennyi 
leamortizálódik a géped, hogy 
robbansz, akkor az ellenfél auto- 
matikusan nyer (a normál verse- 
nyeken mehetsz tovább robbanás 
után is... így csak idővesztesé- 
ged lehet ot), legizgalmasabb 
 megméreteélént pedíg ot az 

1 Elíminator, ami szintén az NFSU- 
ból lett átvéve. Tudjátok... min- 
den kör végén kiesik az utolsó: 
ként Be versenyző, ss 
egész addig hr viz cs 

ágban men Robba: 
násnál itt is rögtön KEEN 


Elindult a verseny. X-en a meg- 

szokott gáz és 4 a ravasz 
irányítható gombkiosztás van, 

de akár "a PS2 esetében is átte- 


ezeket a megszokott X. 


Meezzéstezanűli Kör használatról az L2, R2 pá: 


rosra, A képernyő bal felső sa sar- 
kában látjuk helyezésün- 
1 ket, valamint a körök 
számát, illetve időnket, 
meg az eddigi rekordot. 
1 A bal alsó sarokban az 






tekinthetjük meg, a 
alsóban meg egy kijel- 
zőt, ami nem csak a se- 
bességünket, hanem 


1 ciókatis A ki; 
Ke 
van egy csik. Ez kéken 
kezd töltődni, ha ütközés 
1 nélkül, sebességi 
1 fokozaton haladunk 
tődik, jobb a től gdenkegy ke É EL Eb- 
ra tőle mi egy kis kél 
ből három darab lehet. Alatta van még egy csik... 
ez a sérülésünket mutatja. Amennyiben már jobban 
leamortizáltuk a járgányt, egyre nehezebben kezel- 
hető, ha pedig már végül széttörtünk rajta mindent, 
akkor jön a korábban említett robbanás. Jöjjön a 
hee kék kockának a használata. Ezek akkor jók, 
nes Se grogk Ilyenkor 
MEKSALS ések 
ikötni) tur egyet. 
lemszerűen gyorsabbak leszünk. A SNEÉSE 
günk a kockákkal: amikor már kezd töredezni a jár 
mű, lenyomjuk a javítás gombját, ezzel meggyógyít 
vaksi szegény járgányunkat. Zúzhatunk is to- 
bb. :) Nos... mire mindezt kiderítettem és megtet- 
mm épérlőíy valamint eljutottam a játék negyedé: 
.. kezdett felkelni a napocska. Anita a hátára for. 
. ezzel diszkréten megmutatva , így elju- 
toltam azon elhatározásomig, hogy bebú jok mellé, 
Vagy nem ébresztem fel, és akkor álómtá 
is fejemet... vagy véletlenül felébred, de akkor még 
pár órát Vártátokáziálmok elérkeztéig. ;) 


A tesztelést immáron lül folytattam tovább, 
kora délután ma: . A program háromne- 
gyedét tudtam le estére. Nézzük meg tehát a pályá- 
kat. Vannak különböző keszen amik egyéb sza: 
kaszokra vannak felosztva. Ezek kerülnek elénk vál- 
takozva. Egyik helyszín a legelőször megismert 
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a am SZA 


a, megértük! Zsolti fiunk az imént szerezte meg 
N-: első világbajnoki pontját, amiért gratulál: 
hatunk az előtte kieső versenyzőknek. Na jó, 
neki is, hogy célba ért és nem törte össze az autóját. 
Sajnos a Forma 1 világa 
kissé megváltozott a Fer- 
rari és Sumacher házas- 
sága óta, mert a verse- 
nyek előtt már tudni lehet, 
hogy ők nyernek, és a 
k kocsija valami 
rejtélyes oknál fogva min- 
dig tönkremegy, vagy 
nem fut úgy, ahogy azt az 
értetlen szerelők elvárhat- 
nák. IMindegy, ezt ne is 
jé mert nem ek 
levágott, véres lófejjel 
ébredni egy reggel az 
ágyamban.) Inkább ör- 
vendezek annak, hogy 
megjött végre a legújabb 
FI szimulátor, amit jó elő- 
re elkértem magamnak 
Martintól, nehogy a GT4P 
sorsára jusson akkügyileg, A , szimulátor" titulus vi- 
szont veszélyes cím, mert ahhoz, hogy egy programról 
megállapíthassuk ezen mivoltát, több tényezőnek is tel- 
jesülni kell. 

Ezek között első a kormány. Ennek a misztikus szer- 
kezetnek a hatására lesznek pl. a WRC3 , csúszkáló, 
irreálisan irányítható autó!" -ból precízen és élethűen 
kezelhető rally kocsik, azokon a borzalmasan hosszút 
pályákon (12 km maximum, a valóságban a legrövi- 
debb szakaszok ekkorák). Na, de nem bántom a Böj- 
töst, mert bár csípte a szemem ez a hozzáállás, de 
nem úgy akarom jó cikkírónak beállítani magamat, 
hogy másokat kritizálok — 
mint egy másik szeretve 
tisztelt kollégám. 

Na, ennyit az üzengetés: 
ről. Szóval joystiekkel ma- 
ximum autós játékot lehet 
játszani, de szimulátort 
semmiképpen. Természe- 
tesen belátom, hogy a 
többség csak joypadozik 
ilyen-olyan okokból kifo- 
Iyólag, pedig egy Driving 
Force kormány elég szoli 
áron hazavihető, és öl- 
ben, fotelban is kiválóan 
kezelhető egy toldaléknak 
köszönhetően. A második 
kívánalom egy minimum 
72cm:s TV, lehetőleg 
16:9-es képarányban és 
olyan móstél, két méterről 
nézve, mert ilyenkor közelít a perspektíva ahhoz, ami- 
vel egy valódi FI autó vezetése közben találkozunk. 
Ha ezek megvannak, akkor jöhet maga a játék. De mi- 
vel én még nem vezettem valódi FI autót, vagy egy 
bármilyen tuning versenyjárgányt, így kérdés, hogy 
megállapíthatom-e önhatalmúlag, mitől is szimulátor 
az adott termék? Nekem leginkább az dominál, hogy 
az autó vezetése mennyire igazodik a fizika törvényei- 
hez, mennyire kezelhető, hogyan követi a beállítások- 
ban megadott értékeket, és persze, hogy a grafika mi- 
lyen szinten felel meg a valóságnak. Ezek pedig elég 
szubjektív dolgok, vagyis ott vagyunk, ahonnan elin- 
dultunk... Na jó, közelítsük meg inkább játékos szem- 
szet hiszen ezek csak játékok és azok is marad- 
nak. 

A 2004-es stuffot azért is vártam, mert az EA valami- 
ért nem nagyon akart kiadni semmit az FI Career óta, 
viszont valamivel le akartam ütni a Sumi arcát. Sajnos 
az előd ugyan jó volt vezethetőség ügyben, viszont az 
ellenfelek mindig brutál fokozaton voltak, hiába állítot- 
ta az ember easy-be a nehézségi fokot, de ennek el- 
lenére sík hülyeként jöttek nekem, vagyis a bekapcsolt 
töréseket el lehetett felejteni. A 2004-es folytatásban 
ezt a dolgot kissé jobban kidolgozták végre, ugyanis 
két részre osztoták a nehézségi fokot. Az elsőbe tar- 
toznak a kikapcsolható opciók, mint pl. fékek kopása 


MARTIN BELESZÓL! 


Az FI játékok engem kb. annyira érdekelnek, 
mint a focis stuffok: semennyire. Meghagyom őket 
másnak. Amit én tudok tenni az ügy érdekében, 
hogy bedobom a gépbe és kipróbálok egy gyors 
menetet, Ez megtörtént most is. Eredmény? Szerin- 
tem a játék alig különbözik valamiben a tavalyitól 
Ugyanaz az arcade érzés, mint eddig minden év- 
ben. Engem nem izgatott fel 
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vagy üzemanyat Isztás, ABS rendszer, de ettől 
(részben) föggettenül lehet az ellenfelek tudását is belő- 
ni, de csak az előbbivel egyező, vagy magasabb foko- 
zatral 

Ez szerencsére most a versenyeken is érzékelhető lett, 
mert (joystickkel nyomva) amateur fokozaton az első 
körben 5 másodpercet adtam a mögöttem jövő Ferrari- 
nak, pedig többször is bénáztam — hiszen lósétóz 
vagyok szokva, nekem a joy túlságosan darabos és ér- 
zékeny (pedig az Options-ben az érzékenységét is ál- 
Kthatjuk két fokozatban). Ennél jobb beállításokat érhe- 
tünk el viszont, ha az autón bütykölünk a kormánymű- 


A 


vel, és ez a rész is remekül kidolgozott lett! Az alapér- 
tékeket állíthatjuk elég durván, pl. hogy a váltó sebes- 
ségre vagy gyorsaságra legyen-e kihegyezve, vagy a 
kormányunk alul- vagy felülkormányzottságot produ- 
káljon, de aki tudja, hogy mit akar és ért is hozzá, az 
majdnem annyiféle dolgot piszkálhat, mint a GT soro- 
zatban. Ez külön jó a fékek esetében — ahol ugyanúgy 
lehet menet közben is állítani a bias értéket mint az 
elődben, de ha nincs bekapcsolva a blokkolásgátló 
Iprofessional fokozaton nem lehet használni, mint az 
életben), akkor a joy enyhe hátrahúzásakor is azonnal 
álló kerekekkel fog az autónk csúszni az ismeretlenbe. 
Alternatívát jelenthet ha a Négyzet gombbal fékezünk, 
mert a nyomásérzékenység finomabb kezelésre ad le- 
hetőséget (kormánnyal és pedálokkal természetesen 
hejj gond). A vezethetőséggel más bajom nem 
volt, precízen és jól kormányozható az autónk, persze 
a beállított nehézségi fok viszonylatában, sőt, a ka- 
nyarjelző nyilak piros színűek, ha túl magas a sebessé- 
günk a bevételükhöz, és zöldek, ha már elég a lassítás 
mértéke. 

Az edzésköröket jól is teljesítettem az ausztrál teszt- 
pályámon, és végre eljött a verseny pillanata. Pár ka- 
nyar után viszont ideges lettem, mert ugyanúgy letúrtak 
az útról, mint az előző F1-ben. Kissé mérgesen, a cél- 
egyenesben megálltam a kanyar előtt valamivel az 
úton és figyeltem. A kocsik jöttek, fékezés nélkül belém 















rohant az első és tolt a pályán, őt pedig a többiek tol- 
ták ugyanígy. Semmi fléertti kanyarodás, semmi 
elkerülés! És mindez egy tök egyenes szakaszon! Gon- 
dolhatjátok, hogy akkor mit lehet elvárni a játékban a 
kanyarkombinációkban. A törések bekapcsolását, és 
ezzel a valódi szimulációt ezennel itt is el lehet felejte- 
ni, marad az arcade verseny a dodgem módjára köz- 
lekedő, holt barom Al-val. Ennyit a játékról. Vezetési 
lni van, de TBI ha játszani meg nem lehet vele? 
Jobb híján megvesszük, vagy várunk még egy évet, 
hátha fejlődnek ezen téren, vagy az FA kio e egy jobb 
FI játékot. Mondjuk a GT3-ban is ilyen hülye volt a 
gép, az ideális íven kívül nem érdekelte más, szóval 

VA ott elviselte az ellenfelek bénázását, az itt is ellesz 
vele. 

Pedig kár érte, mert a grafika a jó fokozat felső ré- 
szén ül. Kissé túllőtték ugyan a színeket, de a grafikai 
motor röccenéstelenül és gyorsan kezeli a 22 kocsit, 
valamint az osztott képernyős többjátékos rész sem lett 
olyan rossz, kissé lassan, de simán fut (van online mód 
is). A pályabírók lengetik a különféle zászlókat, az au- 
tón valós tükröződés tapasztalható, ami belső nézetben 
a kormányon is kiválóan látszódik, szóval a kinézetbe 
tényleg nem akarok belekötni, talán csak az esőverse- 
nyeken kéne javítani valamit. Külön érdekesség a Car- 
rer mód, ahol az EA-s FI Careerhez hasonlóan saját 
néven indíthatjuk magunkat, és e-mailen vagy faxon 
kapjuk a felkéréseket, persze a tesztünk sikeres teljesí- 
tése után egyelőre cxka Minardi, Toyota vagy Jordan 
istállók érdeklődnek utánunk. 
au es tat 
érdeklődöm eme játé 
iránt, mert a jezten a 
mesterséges intelligencia 
eléggé elbukott. Azonban 
ha ezen valahogy túlteszi 
magát az ember, akkor 
egy elég korrekt FI game 
birtokosa lehet, ami ugyan 
hasonlít más autós játé- 
kokhoz, de nincs benne 
egy gramm Zelda sem ;) 


Dzson Fittipaldi 







jó 
jó 
kíváló 
jó 
közepes 
T-r Játékos, online 


memórlakártya 8mb (646KB) 
analóg irányító (dual shock) 


4 kormánnyal szuper vezethetőség, 
kiváló grafika 
X ostoba ai, még van hova fejlődniük 
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BE TES EME OS TANTENNŰET 
er 


ezerert zi TIZEK 


pacok szétütése, és hasonló jópofa dolgok, ha- 
sonlóan a VT2K2 gyakorlásaihoz. Akik játszani 
nem, csak nézni szeretik a teniszt, azoknak ott 
F as tor mód, ahol az előre megadott sze- 
Van tehát bevezető x replőkkel nézhetünk végig egy teljes meccset. A 






























videó, és jó néhány s végére marad a Trophy Room, ahol a különféle 
étkezemensem játék lehetőség a fő- új ag megnyert kártyáinkat, Tpáinkat nézegethetjük, 
Kös megszá- — menüben, de még a 8 : 2 a megnyitott zenéket hallgathatjuk vissza. 
olni, hogy az Virtua Tennis-en edzett kepe 5 í A Smash Court 2-ben vegyesen vannak női il- 
évek alatt hány teniszjáték jelent meg Pá ő 


lgystati- iszkönyökű uraknak vga új £ letve férfisportolók; biztos a teniszhez sem ér- 
on 2-re. (Hogy csak azokat soroljam fel, amik é gyerek is azt E v Gé mbe 2 tek annyira, de nekem inkább csak a női ver- 
eszembe jutnak: Agassi Tenis, Centre Courd ajánlom, hogy kezdés 3 senyzők voltak ismerősek, bár az összes figura 
Hard Hitter, European Tennis Pro, Next Gene- előt mindenképp láto- ( § a programban valódi, élő sportolókról lett le- 
rations Tenis 1-2, Pro Tennis WTA Tour, The gassanak el a Tutorial s fiódelézve, 

Tennis, WTA Tour Tennis, Climax tennis, Hard Meet alá, és les- A játék grafikai kivitelezése nagyon jó, 


Hitter Tennis, Love Smash Super Tennis, Roland  sék el ugyanakkor mé mindig nem verték le a Virtua 
állít 


Garos French Open 1-2, Slam Tennis, WTA kombinációkat. kör s d Tennis által felállított lécet — bár az is igaz, 

Tour Tennis, Smash Court Tennis.) mintha annyira külön- ő hogy az igazán Dreamcaston ütött nagyot. 
Természetesen a felsorolásból a Sega prezen-  bözne az eddig meg- 8 É É lő sek Szépek a mozgások, van itt mindenféle ütés, 
tálta Virtua Tennis 2K2 sem maradhat ki, csak jelent játékok irányítási nyesés, emelés, sokféle szerva lehetőség, és az 



















az ember nem szívesen emlegeti egy lapon rendszerétől, de azért vannak olyan pontjai a — csak a rengetegféle szervánál lett egy kicsittúl esetek többségében a játékosok mozgása is 
ezekkel a játékokkal a lis korásézálán kirá- . kezelésnek, amire játék közben vagy nem, érzékenyre beállítva az irányok megadása. szépen egybetolyik, nem keltik droidok benyo- 
[yát. A piac tehát telített, de jobbára csak si- vagy csak véletlenül jönne rá az ember. Több okból is érdemes végigjátszani a Tutori- . . mását. A nők a rájuk jellemző módon nagyo- 
lány minőségű, összecsapott játékokat találunk, . Egyébként az irányítás mind az analóg, mind alt: egyrészt, mert később jobban rááll a kezed kat nyögnek, mint tYYöeeeeet s seees sssst 
az irányításra, másrészt, ha minden feladatot (Csipike, gondoltad, hogy nem olva- 





kivéve ez alól a VT2K2-őt, ami viszont már a digitális rendszerrel 
több, mint két éve, hogy kijött, úgyhogy a szerintem normálisan 4 kipörgetsz, a jutalmad nem marad el! (Kártyá- . som el és ez benne marad? Ejnye kis- 
Namco épp itt látta az idejét, hogy előhoza- lett bekalibrálva, talán kat kapsz, amiket a Trophy menüben fiam... Martin :) A papírmasé közönség 





tudsz megnézni; amúgy jellemző a játék- tombol, és kikel magából egy szép ütés vagy 


- 






kodjon a saját kis Smash Court teniszének V xv ra, hogy szinte min- 
második részével, és betöltse az őrt, ami egé- 4 den győzelemért vagy 
szen a Virtua Tennis 3 megjelenésig (ha egyál- 1: teljesített challenge-ért 
talán lesz) ott tátong majd a teniszprogramok B szintén eleste Ze- 
j néket, tippeket ad.) vagy épp 

tékok pont olyanok, mint a többi Ha már elégedett va: felé, sőt némel; 
sportjáték: lehet a körítés puritán, panaszkod- a játéktudásoddal, ak- a nézősereg 
hatunk az eredeti licencek megvásárlásának Me lsz,  áelgive 5 kor választhatod az Egy szó, mint száz: a Smash Court Tennis 2 a 
hiányára, ha azonban játékélményben és irá- c £ Arcade, az Exhibition, . maga kategóriájában egy nagyon jó próbál- 
nyításban valami nagyszerűvelítalálkozik áz 1 a Pro Tour, vagya. kozás. Bár a Virtva Tennis szintjét nem sikerült 
ember, akkor minden egyéb hiányosságát fe- z Challenge módokat. elérni, mégis, a könnyű kezelhetőség, a szép 
ledtetni tudja velünk a játék. Persze aki mos- Mig az elsőben né- rafika, és a tartalmas belső tulajdonságok le- 
tanság teniszprogram fejlesztésére adja a fejét, c hány eltérő nehézségű Petőséget adnak arra, hogy ugyanúgy a te- 
az már eleve hátrányból indul, és lehet, hogy tornán vehetsz részt, niszprogramok megszállottjaink kedvence le- 
beletörik a fejszéje a nagy fába, hiszen a SE- £ kt 8 akár egyesben, akár gyen, mint a már sokat emlegetett VT sorozat. 
GA elég magasra tette a mércét a Virtua Tenn- z ze e - párosban, addig az Csipi M lee 
is sorozattal. § u a TEGNNNNNENEEN u Exhibition alatt gyors, csipimleeGfreemail.hu 























veloszínáte tudják ezt a Namco-nál is, p, Lt ét; [ 1 egyszeri meccseket 
aztán anélkül, hogy lecsapnák a magas labdát u c 1 játszhatsz a saját ma- 
(azaz, hogy pofátlanul nekiálltak volna lemá- § gad által megadott pa- 


solni a Sega üdvöskéjét), megpróbáltak egy 5 EE kel et 
igényes, tartalmas teniszjátékot összeállítani, k CVTZéz első 
ami mind külsejében, mind belső tartalmában ga VT2K2-jének karri- KeAET8 









felveszi a versenyt a konkurens cég játékával. er módjához. Itt szin- jó 
tén kreálhatunk ma- : jó 
ma gunknak egy játékost, a a 
MARTIN BELESZÓL! s lelje évadblói 5 1 közepes 
játszhatunk végig, ka- ch Z jó 
paszkodhatunk felfelé 1-4 Játékos 
az örökranglistán, és memóriakártya gmb, dpi II, multi tap 


analóg irányító (dual shock) 


év közben benevezhe- 
tünk az összes rango- 
sabb versenyre is. A 
Challenge-nél kis érde- 
kes feladatokat talá- 





4 igényes, tartalmas 
Xxvan jobb is a kategóriában 





lunk: célpontok meg- 
semmisítése, ELdSÉT 


Z7A KNN7ZNI egg ezj 


CORVETTE 

Emlékeztek még PS-en a Need for Speed Pors- 
che Challenge-re? Számomra az egyik leghan- 
gulatosabb és legjátszhatóbb NFS darab azon 
a gépen - egyszerűen imádtam! Nos, a Corvet- 
te teljesen ek a jegrestégyel követi, mert itt 
ez a masina kaj őszerepet ugyanúgy, ja 
is a régebbi modelltől a Tgttabbigtléllve 
zemünk az autócsodákat, persze korszakokra 
leosztva. A Corvette a GT3-ban is az egyik ked- 
vencem volt, és ha jól emlékszem, az Indycar 
versenyek felvezető at ilyen járgány 
a mai napig. Versenyezni ötféle módban van 
lehetőségünk, és a játékban ni sok kocsi 
kapott helyet, az 1953-mas Roadstertől kezdve 
a 2003-mas 5Oth Anniversary-ig, öt korszakra 
lebontva. A karrier módban nyerhetünk ko- 


csinkhoz EREZET függvényében upgrade-ket 


is, pl. 4 fokozatú váltót, így a pontgyűjtéshez 
nehezebb fokozaton nem árt egy versenybe 
többször is benevezni. Minden autóhoz jár 

kis információ is, hogy jobban képben önk 
a technika terén, és meg is s 
1962-es Convertible-öm simán megvolt 340 ló- 
erős. Ez az igazi ,muscle car" kategória, a há- 


romsebességes mechanikus váltós korszakban. 
A grafika sajnos elég vegyes képet mutat. El is 
szontyolodtam, mikor először elkezdett demoz- 
gatni a gép, és pont egy sivatagi pályát muto- 
gatott, ami elég silány, feljavított PS minőséget 
tárt elém. De mikor lenyomtam pár 
megnyugodtam, mert pl. a hegyi pálya (tiszta 
Trial Mountain b, simán vinné a jó értéke- 
lést! A helyszínek elég sokfélék, és nem csak 
zárt versenypályán nyomhatjuk a pedált a va- 
sig, hanem például országúton is, némi gyér 
forgalommal és rendőrséggel nehezítve. A ki- 
nézet általában szép, sőt, valami fura blur ef- 
fektet is kapott. Nem tudom, hogy ez bejátszik- 
e, de a táj nagyon szépen és simán suhan el 
mellettünk, igaz, öt ve! ezt nem nehéz 
megtenni. A kezelés joypaddal kissé ideges, de 
megszokható, sav egy korrekt kis autóver- 
senyt kaptunk a személyében. 


MÁS VERZIÓ: GBA, X 
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BACKYARD BAS 

a Kölykök a hátsó udvarról" — szól egy igen ré- 
gi szám ilyen szöveggel, de teljességgel illik ide 
is. Ez a baseball ugyanis gyerek főszereplőkkel 
készült, men a hivatalos liga szupersztár- 
jaival és stadionjaival. A Szabályok persze vál- 
to; s ől most nem é 8 
olvashattátok már mástól. Az ízléses menü már 
jót sejtet, is a játékot kellőképpen kidol- 
gozék odal igyetek a hetes is, bár ez 
csak pár meccs lenyomása után biztos, így ug- 
rok is bele a Pick: Ime menüpontba. A klu- 
bok választéka elég mintha komoly nevek 
is feltűnnének a Vénusz légycsapója (az a nö- 
zése lets 
zen Ropes mellett. Egy erdei pályát kaptam el- 
sőnek, ahol a lombos fák között é 
megrajzolt pályavonalakon fut majd haza a já- 
tékosom. A kölyökkommentátorok folyton du- 
málnak, bogár repked, csirke legeli a füvet a 
sarokban, szóval minden a helyén van, kez- 
dődhet a meccs. Persze kikaptam, mert ugyan 
érintől n ismerem a szabályokat, de 7 
részt véletlenszerűen nyomkodtam a gombos 
kat. Na jó, azért dobni tudtam rendesen, mert 


ő 


EBALL 





a játék kiírta a kezelést, is melyik gombra 
miyen át dob a fekóm lenn, il fák 
Ütőként pedi ötét folt jelezte, 
tek alat elen zenét klet 
kellett irányítanom, majd ütnöm. Gondjaim in- 
kább csak a futkosásos részekkel voltak, mert 
azt már totál nem tudtam, milyen sorrendben 
kell érintenie a futómnak a pontokat. Nem baj, 
akit ele E Sri sportág, az úgisel 
boldogul vele, aa ekének al irja 
lt, fobb prog jramot keresve 


bemutatni a ba: 
ket VENETO azt hiszem. Jó kzt. a 

rafika és az animáció szép és poénos, sok pá- 
ha éjszakai kivitelben is játszható, a gyeréke 
ket lehet trenírozni is külön-külön, és megjegy- 
zem, nagyon sok srác és kiscsaj kapott benne 
helyet. Sőt, még egy tolókocsis et is lehe- 
tett választani a csaj , legalábbis a mini 
games részben. 














MAS VERZIÓ: GBA, GC 


DJ. Jpont 






OUTLAW VOLLEY 

Ez a sportjáték már komolyabb, mint a gyerek- 
baseball. Az ,outlaw" címkéből pedig a profik 
már rájöhettek, hogy itt nem csak a szabályok 
által adott lehetőségeik lesznek a nyerésre. A ke- 
zelés betanulását kis videókból lehet elsajátítani, 
majd ha felkészültünk lélekben, jöhetnek az éles 
meccsek! Már a játszható karakterek kiválogatá- 
sánál látszik, hogy nem egyszerű labdaütögetés 
lehet a dologból, mert a macho pasik és megfe- 
lelő helyeken SeníTEst lánykák nem a félénk 
nebántsvirág Tjábal kerültek ki. Mindegyikről 
kérhető info is, de meccs kezdéskor a kommen- 
tátor is bemutatja őket szép sorjában. Kedven- 
cem Shaw Nee, az indián lányka lett, vállán 
nyíllal, akinek a popsiját csak egy lengedező kis 
rongydarab takarta el, háziállatként pedig sóly- 
mot tartott. A kezelés megtanulását megkönnyíti 
az is, hogy a Select gombra bejön az aktuális 
részhez tartozó gombkiosztás. A sima játékhoz, 
Replay-hez, verekedéshez... Mert igen, lehet üt- 
legelni és rugdosni is az ellenfelet, Ti jól felide- 
gesített minket, persze vigyázva, mert a másik is 
visszarúg! A játékosok reakciói egy-egy beka- 
pott vagy ütött pont után szépen megfigyelhető- 





ek, pl. ahogy kezeit lengetve anyázza a másik 
térfélen levőket, vagy ahogy ugrál örömében lés 
hogy libeg ilyenkor az indián csajon az a lepel- 
kel). A játék szerencsére nem nehéz, inkább jel- 
legéből fakadóan arcade irányvonalú. A grafika 
is ül a jó sávban, kellemesen kidolgozott testek- 
kel, élethű bőrrel, jól animált mozgásokkal, ren- 
des árnyákokkal, és a pályákkal sincs semmi 
jond, legalábbis azzal a hárommal, ami kez- 
daben vrsetátt (összesen 10 van). A HE 
ac áz tetején, vagy az ipari neg) n, 
goes CÍTETEN szép harikisán csik nak, 
felettünk néha repülőgép húz el, de van lakóte- 
lepi ház belső részén és kertvárosi ház udvarán 
felállított háló is, ahol néha teherautó teteje lát- 
szik, ahogy elhalad az úton. Aki szereti a röp- 
labdát, és nem csak a hagyományos játékmene- 
8 az szerintem nézze meg, hátha megtetszik 
neki is. 





HE éSÉR 


MÁS VERZIÓ: X 
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Ezt a jó kis kardozós csapkodós, középkori hát- 
térrel rendelkező játékot az X-esek már olyan 
három hónapja birtokba vehették, de végre 
megérkezett PS2-re is. Böjti a cikkében ugyan 
megkérdőjelezi, hogy tudják-e majd hozni a 

rafikai minőséget ezen a platformon, de meg 
fel nyugtatnom mindenkit, hogy a játékra simán 
megadnám a kiválót a mi gépünkön is! (Gabit 
pedi kinevezem az X apostolának.) A játék (ha 
nem olvastátok volna kor egy magányos 
keresztes lovagról szól, aki végigveri a gonosz, 
hitben elferdült püspök embereit és megidézett 
pokoli szörnyeit avégett, hogy megakadályozza 
sátáni terveiben és Tiszabadikon y elrabolt 
lányt. A kinézetben persze vannak különbségek, 
de nem olyan egetverőek. A helyszínek nagyon 
szépek, mesterien alkalmazott fény-árnyék hatá- 
tálal arikikozzájárulhaltal kiyálőthongulák 
hoz. Sajnos az emberek csak folt árnyékot kap- 
tak, bár X-en is csak a főhősnek volt rendes ár- 
nyéka, míg az egyéb ellenfeleknek a jól bevált 

aca jutott. Lovagunk animációja is szép, tény- 
8 érezni a fegyverek súlyát, ellentétben sok já- 








tékkal, ahol még a legnagyobb pallos is mintha 
apírból lenne. Az lesz őlégbez a rengeteg 
öcsögő vér is hozzátartozik, és külön tetszett 
az, hogy a végkimerülésben elénk rogyó ellensé- 
jet egy kétkezes karddöféssel kü a másvi- 
lágra. Sőt, nagyon sok tárgy széttörhető, és né- 
ha valami cucc is található bennük, például élet- 
erő folyadékkal teli butykos. A kezdő kolostor- 
ban pedig, ahol az őrülten vihogó és bukfencez- 
gető PAGE jönnek ellenünk, egy felfüg- 
jesztett hordó tartóköteleit elvágva lapíthattam 
ki egy mit sem sejtő szerzetest. A kamerakezelés 
is finom és gyors, a kezelés nem túlbonyolított, 
Gabi szerint csak game szavatosságával van 
baj, vagyis túl rövid. A főjáték mellett egy kétjá- 
tékos Arena rész is van, amiben Barbarian mód- 
ra kardozhatjuk le kedvenc haverunkat. 





Dzson 
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THIEF: DEADLY SHADOLUS (HBOH) MELLÉKLET 


TIPPEK, TRÜKKÖK 


Elöljáróban szeretnék megosztani veletek pár fontos dol- 
got. Ami a leginkább alapvető: mindig próbáljatok meg 
teljes sötétségben megbújva közlekedni. A fáklyákat el le- 
het oltani, Ági az asztali gyertyákat is. Utóbbiaknál 
csak eléjük állva meg kell nyomni az akciógombot, míg az 
előbbinél fegyverzetünket kell használni, amiről majd még 
fogok pár szót ejteni. Ha fényforrás van a közelben, és 
minket is ér a hatása, akkor könnyen észre fognak venni 
minket. Erre nagyon oda kell figyelni! A képernyő aljában 
van egy kis alakzat, ami mindig mutatja, mennyire va- 
gyunk rejtve. Amennyiben kvilőgosodik, láthatóak. va- 
gyunk. Természetesen a nagy hangoskodással is felhívjuk 
magunkra a figyelmet. Amennyiben rohanunk, vagy leve- 
tünk valamit, mindjárt felkeltjük a legközelebbi őrök ér- 
deklődését. Ez igaz arra az esetre is, ha valakit szemtől 
szemben támadunk meg olyan helyen, ahol még a kato- 
nák többségét nem hatástalanítottuk. A kardcsörgés már 
alapból elég lenne, de ellenfeleink többnyire még kiabál- 
nak is az erősítés mihamarabbi érkezésének reményében. 
Te pg tolvaj vagy, nem harcos. Egyszerre három, négy 
ember ellen nincs esélyed, Célszerű ezért általában 
messziről elintézni valakit (például nyíl használatával), 
vagy hátulról odaosonva. A testeket most is, mint a leg- 
bb. hasonszőrű játékban, el kell rejteni valami olyan 
helyre, ahol később nem fognak rátalálni a járőrök. Sötét 
sarkok, félreeső kivilágítatlan folyosók a legtökéletesebbek 
erre a célra, Amennyiben mégis meglelik a testeket, ké- 
szülj a riadóztatásra, ami időnként számodra a küldetés 
végét is jelentheti... már csak a túlerő csoportosítása miatt 
is, A normál polgárokat sem érdemes zaklatni, megijeszt 
teni. Kerüld el őket is, mert kajabálásuk a környék harco- 
sainak felét összecsődíti. Jobb esetben. Tegyél el minden 
Élek Mllesetse ezüstöket, sal sllse 
lési tárgyak (! rek, gyógyító csomagok) mellett. Ez 
két ekból is fontos. Az egyik az, hogy van olyan küldetés, 
aminél meg van adva, hogy a fellelhető cuccos hány szó- 
zalékát ellopva juthatsz csak tovább. Amennyiben ez 
nincs meg, nem fejezheted be a missziót. A másik pedig 
az, hogy úgy szerezhetsz többek között pénzt (már a fő 
célpontok mellett], hogy ezeket elpasszolod a városban 
található boltokban. A pénz pedig nogyon szükséges 
lesz, hogy megvehesd a szintén (másfajta) boltokban ta- 
lálható. tárgyakat  (nyilvesszők, egészségügyi cuccok, 
tes stb.), ak nélkül na sokra psz fen r0- 
tamosan fogy majd a saját felszerelésed, a pályákon pe- 
dig nem kezest amennyire szükséged lenne. E 
demes odafigyelni a kincses ádókra, utazóbőröndökre, 
mert ezekből is jó dolgokat lophatsz ki legtöbbször. Fon- 
tos (111): a városban kalandozva soha ne vegyél el valamit 
úgy az árusok asztalairól, hogy azt látják, mert jön egy 
hangos , Tolvaj!" kiáltás, és már nyakadon is a városi őr- 
ség. Otthor ellátogatva gyakorolhatod a zárnyito- 
gatást, vagy a harcot zélzóst Ide érdemes ellátogatni 
időnként. Végül, de nem utolsó sorban: minden feljegy- 
zésbe, könyvbe nézzünk bele, ami utunkba kerül, mert 
többnyire nagyon fontos információkat tartalmazhatnak 
számunkra, 


FEGYVEREK, FELSZERE- 
LÉSI TÁRGYAK 


FEGYVEREK 


Utó/vágó/szúró eszközök: 

Alapból csak egy husánggal (Blackjack), valamint egy 
rövid tőrrel (Dagger) vendkezal Ezek elég gyenge esz- 
közök, ezért a szemtől szembeni harcra nem is igazán 
használhatóak. Főleg a husáng nem. Amíg ezen gyilkoló 
szerszámok vannak csak birtokunkban, érdemes inkább 
tényleg csak!) hátulról elintézni ellenfeleinket. Miközben 
mögéjük osonunk, a megfelelő távolságban emberünk 
magától fel fogja emelni a fegyvert, ilyenkor csak le kell 
vele sújtani az áldozatra. Normál harc esetén a husáng- 
gol rengetegszer kell megsebeznünk ellenségeinket, míg a 
tőrrel valamivel kevesebbszer, de még így is sokat sebző- 
dünk majd mi is, ha nem vagyunk elég fürgék. Amennyi- 
ben valamiért nem tudunk lesi ni, párosítsuk eze- 
ket a fegyvereket valamivel... például gránáttal, amitől 
egy nagyon rövid ideig bekábul az ellen. 

Távolsági fegreeele 

Alapból normál íjjal rendelkezünk (Broadhead Arrow, 
illetve a tüzeket eloltó víz alapúval (Water Arrow). A ha- 
gyományos nyílvesszőkkel messziről elég jól le lehet szed- 
ni az őröket, amennyiben elég pontosan célzol. Érdemes 
fejre irányítani a lövedéket, valamint a tóvolságokkal kal: 
a 4, matt kée] re fog szállta vessző. e sike- 
rül ni ellenséged, elé: rálőni. Viszont ha már 
észrevett, több is Éles Jele rócdésil rohamozni is 


fog. A víz alapú nyílvesszőt a célpont (fáklya, csillár) fölé 











kell kicsit irányítani, így a szétíröccsenő folyadék eloltja 
majd a kget Fékéli pontosan zése 4 
sikerelen tollat esetén felígyelhettek ród a ketorék. A 
későbbiekben egyéb nyalánkságokat is szerezhetsz majd, 
amik megkönnyítik előrejutásod. ök idávl az a nyíl: 
vessző (Moss Arrow! , amelyik a föl elővezőld növény- 
zetet teremt egy pillanat alatt (ilyen kéne nekem is... egy 
perc alatt csodálatosan pompázna a kert). Hogy mi ben- 
ne a jó? Hát az, hogy a pázsiton nem hallatszanak lépte- 
id, így még a kövek között is meglepheted a háttal állókat. 
Azután van még nálad egy Noisemaker Arrow nevezetű 
cucc is, Ezzel szintén az őröket játszhatod ki. Elég csak a 
rejtekhelyeddel ellentétes irányba kilőnöd, majd várnod 
kicsit, hogy a strázsa odasétáljon az ezt követő zojra fel- 
figyelve. Ilyenkor akár el is surranhatsz mögötte, vagy ha 
vérengzős kedvedben vagy, akkor el is teheted láb alól. 


FELSZERELÉSI TÁRGYAK 


Az elején még csak az életerődet növelő elixírrel rendel- 
kezel (Health Potion), ami értelemszerűen az 
energiádat hozza vissza. Egészen pontosan hat csikot ab- 
ból. Viszonylag gyakran találsz belőle, így amennyiben 
óvatosan játszol, többnyire elég is lesz mindig ék pór 
darabot vásárolni. A Flashbomb egy elég jól használható 
ketyere. Kisebb villanás kíséretében megvakítja a közel- 
ben tartózkodókat, így könnyen nekik tudsz majd támad- 
ni, vagy el is rohanhatsz... nem fogják látni, merre men- 
tél, vagy hol bújtál el. Ebből szintén sokat találhatsz utad 
során, elég bőkezűen adakoznak belőle. 

Ez azonban nem a teljes lista, csak egy kis része. Fegy- 
verekből, tárgyakból egyaránt lesz még pór fajta, azon- 
ban kezelésük annyira egyszerű, nem akartam pa- 
zarolni rájuk a helyet. Na meg nem akarom elvenni a fel- 
fedezés örömét sem. :) Ez egesi a pályákra/küldeté- 
sekre is igaz, így csak az első párat osztom meg veletek, 
a többit már magatoktól kell megoldanotok. 


MISSZIÓK 


BEMELEGÍTÉS 
Feladataid: 
on kulon szobájának megielló 
-Lord Julian szobájánal álása 
-Lord Julian zsákjának eltulajdonítása 
-A terület biztonságos elhagyása 
A tanító küldetésben mindig jelölik a földön, hogy merre 
kell résen ESSERE bea széjésji majd 6l) a 
megjelenő ló Az analóg kart finoman told, ít 
logokádát az őr mellet a sötétben. A fal mögött sétálj e. 
gig, majd a sarok mögött egy járőrrel akadsz össze. A 
b Ion van egy kis sötét beugró, menj oda, és lopulj 
ÖEEKEL AT f FEE lt Kétes 
lulhatsz is tovább a lejtő aljáig, ahol a rácsok mögött egy 
ablak van, Itt lj le, és úgy osonj tovább, különben a 
túloldalt álldogáló ipse észrevesz. Bejutottól a pincébe (el- 
ső feladat kipipálva). A hordót gurítsd le, hogy tovább tudj 
jutni, majd nyisd ki az ajtót. A következő égben van 
egy fáklya. Oltsd el a vizes nyilvesszővel,.. lőszeres után- 
pótlás a ládán található (összesen huszonötöt szedhetsz 
magadhoz). Séta tovább a ládákig, majd át a túloldoluk: 
ra. A következő folyosó végén egy lezárt ajtó vár. Ennek 
kinyitása közel hasonló, mint amit már megismerhettünk a 
Splinter Cell sorozatban, A bal analóg kort mozgossuk 


körbe egészen addig, míg nem kezd el rezegni... 
amikor ez megtörtént, nyomjuk le a jobb ravaszt. Ezt 
játsszuk el annyiszor, amennyiszer szükséges (záranként 


változó), majd nyissuk ki az immáron védelmétől megfosz- 
tott ajtót. A létrához űen csak álljunk oda, majd 
mósszunk fel rajta. Odabent egy fckó álldogál nekünk 
háttal, Lopakodjunk mögé a husánggal, amikor pedig már 
kellően közel kerültünk hozzá, gyorsan üssük le. A testet vi- 
ük vissza az előző szobába, ahol a létra tetejének köze- 

(len lévő émyékos részen le is tehetjük majd. Vissza oda, 
ahol leütöttük, és olvassunk bele az asztalon heverő könyv- 
be. Most már tudjuk, melyik szoba a lord birodalma (mó- 
sodik feladat is kipipálva). A kandallónál mászkáló cicát 
ne bántsuk, mert nem tehet középszerű, szomorú életünk- 
ről... inkább sétáljunk fel a lépcsőn az emeletre. Az aszto- 
lon álló kelyhet tulajdonítsuk el, majd irány tovább a folyo- 
són. lámpával szemben falhoz lapulás, utána nyomás to- 
vább. A övekező folyosón egy strázsa áll. A szoba, ami 
mögötte látható: Lord Julian szobája. Azonban emberün- 
ket valahogy el kellene csalni előle. Most jön a Noisema- 
ker használata. Célozzuk be a túloldali részt, lőjük el a 
nyílvesszőt, majd surranjunk be a szobába, ahol az ó 
melletti asztalkán heverő cuccokat szemügyre véve kit 
rül... nincs itt a keresett tárgy. Új fekadatot kaptunk... 

-Lord Julian megtalálása a lancaster szobában, majd 
zsákjának ellopása 

Ki az ajtón, ablak alatti kelyhet ellopni, és utána le a lép- 





csőn. A fel s alá járkáló katonát óvatosan cserkésszük be 
hátulról... üssük le, majd végül csendben kússzunk oda az 
asztalhoz a beszélgetők között, és emeljük el róla a zsó- 
kocskát. Az utolsó előtti feladat is kipipálva. ki hallgat- 
hatjuk kicsit érdekfeszítő beszélgetésüket a különleges me- 
dálról, de azért idővel induljunk meg a kijárat felé. Vigyó- 
zat... a következő szobában mindenképpen észrevesz az 
őr. Egy villanó gránát azonban megold mindent. Ki az aj- 
tón... Küldetés vége. 


A BLOODLINE OPAL ÉS 
A KASTÉLY 


RáTGA therford kastélyba 

-Bejutni a Rut astél 

Tai meg a kincseskamra megnyitásának módját 
-Lopd el a Bloodline Opalt 

lopd el a kastély kincseinek bizonyos százalékát (ne- 
hézségi fokozatonként változó) 

-Ha már minden feladatot teljesítettél, hagyd el a kastélyt 





elvesztett a bejárati kapunál (ahol érkezel) 


Vásárlásra még nem lesz lehetőséged, tehát azzal gaz- 
dálkodj, amid van. Van egy ky emberünk. A lé- 
nyeg, az érkezési pontoddal szemben van 
oroszlánfejet ábrázoló tűzrakós. Azt oltsuk el a vizes ml. 
vesszővel. Ez lesz a jel. A kiindulási pontunktól balra van 

létra. Másszunk fel rajta, rohanjunk el az út végébe, 
dd et nek él Tee HA iegátet 
járat (mellette pedig egy kis való), ami egyébként 
mindig zárva lenne. Bő feladat kipipálva. Bent sétáljunk 


az első ajtóig, ami előtt van egy gyógyító , valo- 
mint egy papír a kincseskamráról, Második feladat kipi- 
pálva. 

-A kamra egy csapóráccsal van védve. Kutassuk át lord 
Chamber szintjét, hogy kiderítsük a csapórács kinyitásó- 
nak módját. 


A hálóban egy katona alszik az egyik ágyon, lopakod- 
junk oda hozzá és tegyük el léb alól, A gyertyát olsuk el, 
a ládából pedi junk ki. A csukott ajtó mögött balra 
gy begédk.. Amikor háttal áll nekünk, intézzük el, 
majd a holttestet vigyük be a már teljesen elsötétített háló- 
fra sa ípeén, Es a egverclásba hylazák 
jobbra, le a ,bea Inyílvess: 
mindenfelé). Itt vigyázz, hogy ne verd le a tördólot, mert 
jeles sztest ölj a en sni kezd. Ha kicselezted, 
vagy elintézted fuss fel a baloldalt látható lépcsőn, az eló- 
gazásnál pedig jobbra fordulj, ahol a kék színű, csillogó 
örvény van... ezzel juthatsz be a kastély belső részeibe. A 
kertnél köröző fickót egy sötét sarokban várd be, állj mö- 
é, és úgy kapd el. A testet bármelyik árnyékos helyre el- 
uzenet A ő JÖGTTEÉN tövezári étek 
épcső tetején), nyisd ki... lépj be. A folyosón két hö 
beszélget. Surranj be az első jobboldali átjárón. A hely- 
égben jobbra ismét zárt ajtó vár. A loldalén álló szo- 
ó hi pedig egy kincsesláda, volomint egy jegyzet az 


asztalon, 

-Találd meg és aktiváld a tord Ember szobájában talál- 
ható titkos kapcsolót, amivel kinyithatod a rácsot. 

Vissza a kertekhez, ahol az őr sétálgatott. Most ne menj 
jobbra, ahol eddig voltál, hanem egyenesen a boltív alatt 
át, majd be balra a kivilágított részre, aminek végében 
egyiít vár. Menj fel bes ETV ellebtő sg jel 
ra, le a lépcsőn. őn... a zok tetején álló gyertyát oltsd el. 
Indulj ela szemköztálló becsukott ajó fele, mejd a klépő 
see hee el. A kulcsot ek va a testet pedig 

jtsük el, mert jöi 1, aki majd óbégat- 
1 Menjünk B6.oz ún, kba haladjunk, cd 
ugyanis Ember szobája, A kandallótól jobbra lesz 
asztal, Mellette pedig egy kialudt fáklya. Éz utóbbit kelek 
fordítani... ez a titkos ). Feladat kipipálva, Nos, 
akkor akár mehetünk is vissza a felvonóhoz, haladjunk 
emeletnyit lefelé vele, majd térjünk át újra a kastély el- 
üllő részébe. Most ne :séólinkbea ába ha 
nem egyenesen tovább a szemben álló nagy kép felé. 
Ezen az úton haladva egy elágazáshoz érünk, ahol a 
jobb oldali irányt válaszíva egy őrt veszünk majd észre 

és bangróbsan. kezózzük el mesesiől, Az örszabén 

túlhaladva egy lépcső vezet lefelé a pincébe, ahol már vár 
tárva-nyitva álló rács, mögötte a kincsekkel, Miután meg- 
szereztük a medált, akár távozhatunk is a vega 
ága hegy Hl nézzőek zá mirekrkela lnek megt 

éget, jól nézzetek szét min akit 6 
héséndk érdekében. Amennyiben kijutottál, tést 
missziónak. 


A VÁROS 
S Aekála klete kélatey szel 
-Cél: Fe k Szív Pe álása, 
diakel lel alva bodros Oak 


A lakásodban vagy. Kint érdemes már most leütni az őrt, 
azután elhelyezni valahova, mert később amúgy is meg 


kel majd tenni, mivel köröznek. A lakásokat kutasd át, 
majd menj ki az utcákra. A szökőkúttól haladj balra, át a 
kívlőgiot boltozat alatt. El egészen az árusig, aki egy kis 
pulton adja portékát Tőle átlósan jobbra haladj (balra vi: 
gyázz az őrrel), a falakon elhelyezett vörös kézlenyoma- 
tok fogják jelezni, hogy jó irányba haladsz. Az út végé- 
ben álló boltban (kis ük van előtte) vár Szívtelen. Az 
Opalt azonban nem sikerül eladni 

-Találkozz lady Elizabeth kis kompániájával, hogy be 
tudj jutni a Stonemarketbe. 

-Add el a Bloodline Opalt Black 
Jó... most akkor vissza a szökől 
az említett díszes társaságot. Haj 





ük egy villanó 
gránátot, má fuss át közöttük. Az út végében álló nagy 


rács melletti kis beugróban vár az átjáró, ami a Stone- 
market feet klekks ézetten 3 mindig nem 
vagy jó helyen. lalt van egy kis lépcső, azon menj 
fel, át a hosszú és sötét sikátoron, majd abból kiérve 
újabb átjárót pillantasz meg a jobbodon, Ezen is haladj 
át, A Stonemarket Properben vagy. A szemben álló nagy 
kaputól jobbra ismét vörös JAS matokat találsz. Jó 
fötissi jársz, a második kézjeles belbán vár Bertha, hogy 
végre eladd az árut. Ráadásul még egy levelet is kapsz. 

MERT az Őrzőkkel a Terces kertben (Stonemarket 

] 

Vissza az átjáróhoz, hogy a Plaza-ra juss. Megérezésed 
után indulj jobbra, a fényesen világító lámpa alatti kis sö- 
tét átjárón b8 majd ismételten jobbra a kis lépcső tetején 
álló 9. be (mellette van egy körözési plakát), utána pe- 
dig előre... egészen odáig, ahol balra van egy hosszú 
lépcső, ami feltelé vezet, Ne használd, viszont rögtön utó- 
na van egy bejárat, ami a találkozó színhelyét adó kertbe 


vezet. 

-Lopd el a Szent Edgar templomban található serleget 

-A déli városrészből juss le a Pogány csatornákba, ahon- 
nan lopd el a Mancsot 

Nos... a templomhoz vissza kell menni a Stonemarket 
Properbe. Ahogy megérkezel, rögtön veled szemben lesz 
a bejárata, amit korábban nagy kapuként emlegettem. A 
Pogányok csatornájába úgy tudsz lejutni, hogy vissza- 
mész az első városrészbe (ei terület... ahol a szökőkút, 
meg az otthonod is volt), a boltosnál pedig nem jobbra 
mész, amerre az őr is van, hanem balra. Találni fogsz egy 
lepukkant állapotú kerítést. Mögötte pedig van egy kút... 
az vezet le a csatornába. De nézzük meg, hogy mi törté- 


nik közben, ha elkapnak a katonák... 
PAVELOCK BÖRTÖN 
Feladataid: 
-Törj ki a celládból 
-Elvették a cuccaidat, szerezd vissza őket 


Sz a börtönből 

fe de vősssl küldetés, Álldogálj a rácsnál, amíg a 
dogi be nem fejezi a mondókáját és le nem mal a követ: 
kező nagy dumás. Utóbbinál van a kulcskarika... csak 
KÉL ető, majd amikor elsétál, nyisd ki az ajtót, és menj 
jobbra. Rögtön előtted lesz egy Meng található kis 
szellőzőjárat szerűség. Abban indulj el balra, így ott jutsz 
ki, ahol rögtön előtted egy kar van a falban. Húzd meg, 
így leoltod a villanyt. Töled balra egy őr áll a tűz fényé- 
ben, mögötte a polcon (rácsok előtt) kulcs. Ez nyitja az 
előbb említett rácsot, ami a cuccaidtól elválasztott eddig. 
Intézd el a két őrt, majd a cellák között sétálj a zárral 4. 
látott ajtóig. Bújj el a hordók mögött, majd a megfelelő 

illanatban menj az őr mögé, és üsd le. Tovább, a követ. 
ező zárt ajtóig, ahol hallhatod, ahogy dagadt barátunk 
visszatér, Hamarosan le is néz közénk. Érdemes kienged- 
ni a többi rabot, mert akkor őket is kergeti, mi pedig nyu- 
godtan kisétálhatunk a sok felesleges harc, vagy kergető- 
zés helyett. Szóval... az ajtón túl ismét pár cella, meg egy 
őr, illetve újabb ajtó. A következő teremben két fökdoloti 
tömlöc, egy strázsa, meg egy kar a szemközti falon, ami 
felhúzza a rácsot. Érdekes, meg vicces egyébként, hogy 
közben egyik élő börtönörnek sem tűnik fel a szökés. 
Okos egy banda ez. :) Innen már csak pár felfelé vezető 
lépcső, meg két katona vár Rád a szabadságot jelentő ut- 
cékig. Azonban innentől kezdve vigyázz, mert ha még 
egyszer elkapnak a járőrök, akkor már nem a börtönbe 
visznek, hanem véglegesen kinyírnak. 

Hát ennyi fért bele a kezdeti segítségbe. A templomos 
küldetés még egészen jó, de a Pogányoknál már jönnek a 
tesztben emilet szörnyek, meg varázslók, amik rám elég 
rossz hatással voltak. Nem hinném, hogy ez egy olyan 
hatalmas játék lenne, de persze lehet, hogy pár embernek 
majd nagyon be fog jönni. A későbbiekben hasonló fel- 
adataid Eszek szerintem nem annyira nehéz elakadni 
benne, Mit is mondhatnék még róla... Amennyiben tesz- 
tem ellenére is beszerezted X ezer forintért, remélem te 
jobban fogsz majd szórakozni vele. 

BOJTOS GÁBOR 


bojtosgabor Íreemail.hu 





ELŐSZÓ 


Mielőtt belekezdenél Ryu Hayabusa 
kalandjaiba, fontos, hogy tisztában 
légy vele, milyen kemény fába is vá- 
god a fejszéd. A Ninja Gaiden szokat- 
lanul nehéz játékmenete miatt teljesen 
eltér az átlagos játékoktól. Éppen ezért 
sokkal nagyobb elszántság és kitartás 
szükséges, ha végig szeretnéd játszani 
a történetet. Ez a leírás egy jó segítség 
mindenkinek, aki szeretné legyűrni a 

átékot, de esetleg hamar elveszti a 
Ét az újabb és újabb akadályok 
miatt, melyek a történet folyamán bi- 
zony egyre csak nehezülnek. A leírás- 
ban nem csak az útvonalat ismertet- 
tem, hanem megpróbáltam minél több 
tippet, tanácsot, illetve egyéb tapasz- 
talatot megosztani veled, melyeket ha 
betartasz, biztosan sikerrel jársz. Fon- 
tos, hogy a max. 10 db mentőhelyet 
rendszeresen kihasználd. A legbizto- 
sabb, ha mindig van egy biztos állá- 
sod, és ha elérsz egy újabb mentőhe- 
lyet, akkor töltsd vissza az előzőt, 
majd érd el az aktuálisat még egyszer, 
de most sokkal ügyesebben. Ha pl. 
egy szörnynél 7 gyógyítót használtál 
el, akkor próbáld ezt 3-ra lecsökkente- 
ni. Valószínűleg senkinek sem fog min- 
den elsőre sikerülni, de ne csüggedj, 
az egész csak gyakorlás kérdése. A 
másik fontos dolg hogy mindig jól 
nézz körül! A játékban ugyan megpró- 
báltam minden lehetséges titkot felfe- 
dezni, de azért sosem lehet tudni, 
hogy hol bújt el pl. egy arany-szkara- 
beusz, amely elkerülte a figyelmemet. 


1. FEJEZET - NINJA 
ERŐD (AZ ALAPOK ÉS 
A GYAKORLÓPÁLYA) 


A NINJA ÖSVÉNYE 


A bevezetőfilm után egy patak mellett 
találod magad. Hátratele csak egy 
szakadék van, ha pedig továbbmész 
az úton, akkor egy zárt kapuba ütkö- 
zöl, ezért inkább menj fel az emelke- 
dőn. 

A bal analóg karral mozogsz elő- 
re/hátra/balra/jobbra lassan, illetve 
gyorsan, aszerint, hogy mennyire 
mozdítod el a kart. A jobb ravasszal 
állíthatod Ryu mögé a kamerát. Továb- 
bá a jobb analóg karral nézhetsz kö- 
rül, majd a benyomásával abba az 
irányba állsz be, amerre nézel. A ki- 
sebb akadályokat ugord át az A 
gombbal. Ekkor a sziklafalban landol 
egy rózsaszín virággal díszített shuri- 
ken-hez hasonló dobókés, rajta egy 
kis cetli. Ilyenekkel gyakran fogsz ta- 
lálkozni, mindig az aktuális teendőt 
ecsetelik, de sajnos inkább csak a já- 
ték elején. Az X-szel olvashatod el 
őket. Egy magasabb sziklafalhoz érsz. 
Itt szintén ugorj, de nyomd előre a bal 
kart a falnak, így felfutsz a falra, majd 
megkapaszkodsz a peremen. Maradj 
rajta majd mássz jobbra, ahol már fel 
tudsz mászni. A patkányoktól ne félj, 
nem bántanak, legfeljebb te őket. 
Egyébként kék energiagömböt adnak, 
de erre még nincs szükséged. Balra 
újabb dobókés, jobbra pedig egy lá- 
da. Az X-szel nyithatod ki, és tiéd is le- 
het egy életelixír. Ezt majd a menüben 
kell kiválasztanod, ahova a Start 
gombbal léphetsz be. Nagyon fonto- 
sak, ezért spórolj az életerőddel, és 
próbálj jó sok gyógyítót gyűjteni. Saj- 
nos ezek fix mértékben gyógyítanak, 


(NINJA GAIDEN (RBOR) 
TIPPEK, TANÁCSOK ÉS VÉGIGJÁTSZÁS (NORMÁL MÓDBAN) 


ezért később, ha nagyobb lesz az élet- 
erőd, már kell belőlük legalább kettő- 
három, ha nagyon lesérültél. Baloldalt 
megint fuss fel a falon, majd kapasz- 
kodj meg a tetején. Miután felugrottál, 
gyalogolj fel a kidőlt fa törzsén, a var- 
jakkal pedig szintén ne törődj. Máris 
rád támad két barna ninja. A bal ra- 
vasszal védekezhetsz, és ez nagyon 
hasznos, hiszen nyomva tartása köz- 
ben minden oldalról védve vagy. To- 
vábbá a bal karral gördülhetsz bár- 
mely irányba. Az X az alapütés, az Y- 
nal pedig lassabb, de erősebb speciá- 
lis támadásokat csinálhatsz. (Az X 
gombbal egyébként alapból harcolni 
tudsz, de ez az akciógomb is. Ezzel 
nyithatsz ládákat, ajtókat, vagy ve- 
hetsz fel tárgyakat. Il enkor megjele- 
nik egy kis ,Interact" felirat a jobb al- 
só sarokban.) A két ninját egyszerűen 
elintézheted. Védekezve várd meg 
amíg támadnak, majd támadj vissza 
mondjuk egy X, X vagy X, X, X kombi- 
nációval. A sárga energiagömbjeiket 
gyűjtsed be. Ezek a karmánkat és a 
Íeditünket növelik. Karmánkat a fehér 
gombbal, kreditünket pedig a menü- 
ben nézhetjük meg, amely majd cuc- 
cok vásárlásához kell. Újabb dobókés, 
amely a falon futás rejtelmeit ecseteli. 
A következő mélyedést tehát úgy 
ugord át, hogy nekifutásból ugorj neki 
a jobb oldali sziklafalnak, tartsd átló- 
san jobbra a kart, fuss rajta pár mé- 
tert, majd ugorj vissza (balra) a túlsó 
peremre. Így olyan helyekre is eljut- 
hatsz, amiket sima távolugrással már 
nem érnél el. Újabb láda, újabb elixír. 
A következő kisebb szakadék felett 
egy faág áll keresztbe. Nekifutásból 
ugorj neki, majd Ryu automatikusan 
elkapja és lengedezik rajta. A kellő 
pillanatban nyomd meg az A-t és 
ugorj át. Ne félj, nem tudsz leesni, és 
egyébként sem sérülnél meg, csak újra 
mászhatnál fel. 

y járatban találod magad. Ha gon- 
dd, vizsgáld meg a térképet. Ezt a 
menüben teheted meg, de a fekete 

ombbal is közvetlenül előhívható. 
Újabb dobókés, újabb technika. A 
jobb oldalon lévő perem megint túl 
magasan van. Fuss neki a bal falnak, 
de most kétszer nyomd meg az A-t, 
ezáltal elrugaszkodsz. Ha felértél, há- 
rom barna ninja fogad. Itt ki is próbál- 
hatod a dobócsillagokat (shuriken). 
Amíg messze vannak, sorozd meg 
őket. Nem sokat ér ugyan, de leg- 
alább kifogyhatatlan. Egyébként min- 
den lőfegyvert a B gombbal használ- 
hatsz. A vázákat törd szét, majd 
gyűjtsd be a sárga gömböt. Aztán egy 
újabb ugrótechnikát kell elsajátítanod. 
A járat végében állj be a két szűk fal 
közé, majd az előző technikához ha- 
sonlóan fölyamarosáni rugaszkodj el 
először a bal, majd a jobb faltól, majd 
bal, jobb stb., míg fel nem érsz a fel- 
színre. Egy kert Melyiségbe kerülsz, 
ahol két újabb barna ninjával kell el- 
bánnod, majd tovább fel a lépcsőkön. 
Menj be a szobába és győzd le a há- 
rom ninját. A vázákban megint csak 
egy-két sárga energiagömböt találsz, 
az újabb ládában pedig egy elixírt. 
Menj tovább a forgóajtón át egy dí- 
szes sárga szobába. Ekkor lezáródnak 
az ajtók, majd legalább hat barna 
ninja támad rád. A módszer maradjon 
ugyanaz, tehát védekezz, majd kasza- 
bolj. Próbálkozhatsz az X, Y vagy X, 
X, Y kombinációkkal is, illetve a menü- 
ből még elleshetsz egyéb mozgásokat. 


Menj ki a folyosóra, majd először for- 
dulj balra. Vizsgáld meg a szamuráj- 
páncélzatot. Hiányzik valami az arcá- 
ból, a kezében pedig egy kulcsot tart. 
Vedd fel a két elixírt, majd menj to- 
vább. Újabb három ninja, utána fel a 
lépcsőn, be az ajtón. Egy dojoba ke- 
rülsz, ahol kb. nyolc ninja támad rád. 
A ládából vedd, és használd is rögtön 
fel az ,Ezer isten életét", mely meg- 
toldja életerőlimitedet. Találsz néhány 
- Ryu számára -— haszontalan kardot 
is, mögöttük pedig egy kisebb átjárót 
egy másik terembe. Itt legalább 10 
barna, és kb. 5 fehér ninja támad rád. 
Ezek már keményebbek egy fokkal, és 
dobócsillagot is dobnak. Végig véde- 
kezz, közben gördülj mindig balra- 
jobbra, egyrészt, hogy jó támadópozí- 
cióba kerülj, másrészről, hogy be- 
gyűjtsd az energiagömböket (amikhez 
egy pillanatra el kell engedned a bal 
ravaszt). A fehér ninja kék gömböket 
ad, amik az életerődet növelik. Próbálj 
meg egy gyógyítót sem felhasználni, 
csak a kék gömböket begyűjteni. Utá- 
na ess le a következő átjáró előtti csa- 
póajtón keresztül egy kadanába sá 
melletted lévő vázák mögött egy já 
találsz, benne egy nagy elixírrel. (Ezt 
tedd félre, kezdetben még csak a nor- 
mál elixírt használd, mert a nagy elég 
ritka, és ha most nem is, de később ha 
megnő az életerőd, nagyon értékes 
lesz.) A denevérekre vigyázz, mert se- 
beznek. Kaszabold le, illetve shuriken- 
nel intézd el őket. A barlang kijáratá- 
nál két fáklya ég, tőlük balra egy láda, 
bennük egy ,fogsorral". Takarítsd el 
az útból a fáklyákat, majd menj ki. 
Ugorj fel a falakon, majd vizsgáld 
meg az újabb dobókést. Fuss neki a 
deszkának majd ugori fel rajta, ahogy 
a peremen megkapaszkodtál. A ház 
menti feljárón találkozol két ninjával, 
majd a padláson vedd ki a ládából az 
, Újjászületés talizmánját". (Ha elfogy 
az életerőd, visszaállítja a maximum- 
ra. Nagyon ritka, ezért kár lenne a já- 
ték elején elpazarolni.) Ess le a lyukon, 
majd megint a dojoban találod ma- 
gad. Ballagj vissza a szamuráj páncél- 
hoz, és illeszd bele a ,fogsort", majd 
vedd el a ,Bátorság kulcsát". Gyere 
vissza a dojoba, és menjél át újra a 
kardok mögötti átjárón, majd megint 
verd le a kisebb csapatot. Akár el is 
futhatsz mellettük be az átjárón, de 
mindenképpen vigyázz, hogy most 
már ne ess bele a csapóajtóba. 
Egyébként ide bármikor visszajöhetsz 
gyakorolni, illetve kék és sárga göm- 
böket gyűjteni, hiszen az ellenfelek 
mindig újratermelődnek. Na, már el is 
jutottál az első mentőhelyre. (Egy osz- 
lopon lebegő kék sárkányfej). Ha min- 
dent jól csináltál, akkor öt elixírrel, egy 
nagy elixírrel, egy talizmánnal, bőven 
2000, esetleg 3500 feletti kredittel, és 
egy felfejlődött, plusz (mondjuk majd- 
nem) teli életerővel rendelkezel. Ha 
nem így van, kezdd elölről a pályát, 
amíg még könnyű. Hidd el, hosszú tá- 
von nagyon megéri. Menj tovább fel a 
lépcsőn, át a másik házba. Közben in- 
tézd el a két fehér ninját. Lépj be a 
házba a kulccsal, majd győzd le a kb. 
5-6 fehér ninját. Védekezz, gördülj, 
közben pedig gyűjtsd be a sárga/kék 
gömböcskéket. Próbáld meg úgy befe- 
jezni a harcot, hogy a kék gömbökkel 
teljesen feltöltötted életerődet. Ha ez 
nem sikerült, töltsd be újra a mentett 
állást. (Sajnos a főmenübe csak akkor 
tudsz kimenni, ha újraindítod az 








Xbox-ot, vagy meghalsz. Az utóbbi 
gyorsabb.) Ha sikerült, még ne menj 
fel az újabb házban az emeleti szobá- 
ba, hanem előbb gyere vissza mente- 
ni, hogy szabad utad legyen az első 
főellenséghez. 


FŐELLENSÉG: MURAI 
MESTER 


Most már beléphetsz az emeleti szo- 
bába, ahol találkozol Murai mesterrel, 
aki gratulál, hogy idáig eljutottál, 
majd leteszteli a tudásodat. Mint min- 
den főellenségnek, neki is látható alul 
az életerőcsikja, mely bizony szélessé- 
gében betölti az egész képernyőt. Bár 
elsőre talán lehetetlennek tűnik legyőz- 
ni, Murai messzemenően a játék leg- 
könnyebb főellensége. A mester úgy 
látszik a nunchakura szakosodott, eb- 
ből adódóan közelharcban a legjobb. 
Állandóan kombózik, néha nekünk 
ront, és van egy ,elkapása" is, misze- 
rint a földre vág, rád lép, és rád üt a 
nunchakuval. Dobócsillaggal sajnos 
nem érdemes megdobni, mert azok 
visszapattannak róla. Helyette inkább 
próbáld meg kardoddal megsebezni. 
Maradj végig védekezésben, közben 
pedig gördülj összevissza. A legjobb, 
ha megvárod, míg egy pillanatra ab- 
bahagyja a kombózást, odagördülsz, 
megcsapod egy szokásos 3-as, vagy 
4-es keribával, majd hátragördülsz — 
de végig védekezz! Ha neked ront, de 
védekezésben vagy, akkor nem tud 
megsebezni, ilyenkor támadj is rögtön 
vissza. Ha túl sokáig vagy a közelé- 
ben, akkor , elkap". Előfordulhat, hogy 
a közelharcban ,összeragadtok". 
Ilyenkor nyomkodd az X-et, majd ha 
erősebbnek bizonyultál ellököd, és 
gyorsan meg tudod kombózni. Opti- 
mális esetben 2-3 elixír elegendő, de 
akár gyógyital nélkül is legyőzhető, 
csak gyorsaság, ügyesség, vagyis 
gyakorlás kérdése. Ne pazaroljuk el 
az újraélesztő talizmánt sem már a já- 
ték elején. Életerőd minden főellenség 
után újratöltődik. 

Ahogy Murai életereje a negyedére 
fogy, abbahagyjátok a harcot, meg- 
hajoltok egymás előtt, majd leültök be- 
szélgetni. Apádról, a legendás kar- 
dodról, és a gonosz kardról kérdez- 
get, amit a faludban őriznek. Ekkor ro- 
hanva belép a terembe egy leányzó, 
aki közli a mesterrel, hogy megtámad- 
ták a Hayabusa falut. (Ha nem tévedek 
a lilahajú Ayane az a DOA-ból?!) 


2. FEJEZET - FALU 


A HAYABUSA NINJA 
FALU 


A sarokban törd szét a vázát és vedd 
fel az elixírt. Utána Murai megtanít ne- 
ked két technikát. 

Az elsőnél nyomva kell tartani az Y-t, 
és amennyiben lebeg a közelben ener- 
giagömb (Essence), azt magadba szí- 
vod, és egy hatalmasat tudsz támadni. 
(Egyébként miután megtámadtál így 
egy ellenséget, utána gyorsan végre 
tudsz hajtani akár 5-6-os kombókat is 
az X-szel. Energiagömb nélkül ez a 
támadás sokkal gyengébb, de még így 
is erős, de nem tudsz utána kombózni, 
és sajnos lassú is.) A második technika 
pedig a gördülés, de ezt már ismered 
(remélem). Most gyere vissza oda, 
ahonnan az egész játékot kezdted, 





mert most már be tudsz menni a pa- 
taknál lévő kapun, de ne felejts el 
menteni útközben. 

A kapu tárva-nyitva. Vedd fel a kis 
madárházikóból a tűzvarázslatot. Ha 
több varázslat van nálad, akkor a me- 
nüben (Ninpo) tudod kiválasztani az 
aktuálisat. Varázsolni pedig az Y--B- 
vel tudsz. Ez a varázslat rövid ideig 
tűzzel vesz körül, és akihez közel ke- 
rülsz, az csúnyán megég. Menj le a 
lift-szerű szerkezeten. Egy alagútba 
kerülsz, de mielőtt kíimennél, vedd fel a 
mögötted lévő ládából az elixírt. A na- 
gyobb mélyedést egy falugrással kell 
átugrani. A bal oldali sziklafalon fuss. 
A túloldalt egy láda, és egy ,Ördög 
útjának elixírje". Ahány tüzecske lán- 
gol az életerőd alatt, annyiszor tudsz 
varázsolni. Ez az ördög-elixír pedig 
feltölt egy tüzecskét. Utána három sza- 
muráj támad rád, de ezek sem nehe- 
zek. Próbálj ki néhány új mozdulatot. 
Például: futás közben X, X, X ... Menj 
tovább az utón, majd elkezdesz csúsz- 
ni egy lejtőn. Ha a végén időben ug- 
rasz, akkor elkapod a faágakat és át 
tudsz lengeni. Az sem baj, ha vízbe 
esel, csak baloldalt ki kell mászni. A 
túlparton 4 sima szamuráj és egy va- 
rázsló szamuráj vár. Térj ki a varázs- 
lövedékei elől, és először őt intézd el, 
egy kék gömbbel ajándékoz majd 
meg. Mássz fel az őrtoronyba, egy lá- 
dában lesz a helyszín térképe. Menj 
tovább, majd ugorj a vízbe, és a na- 
gyobb lépcsőfokokon mássz fel. Mie- 
lőtt továbbmennél, fordulj meg, hogy 
megpillants egy titkos ládát, amely a 
túlparton van egy kisebb beugróban. 
Ugorj a vízbe, de abban a pillanat- 
ban, amikor a víz érintené a lábadat, 
nyomkodd az A gombot, és told a kart 
abba az irányba, amerre menni sze- 
retnél. Ezáltal képes vagy a vízfelszi- 
nen szökellni, és bejuthatsz a beugró- 
ba a ládához. A vízből nem tudnál fel- 
kapaszkodni a fatörmelék miatt. Vedd 
fel a ládából az ,Istenek életét". Ezt a 
menüben aktiválhatod, és kilenc ilyen 
begyűjtése egy ,Ezer isten élete" eli- 
xírrel egyenrangú, vagyis növeli az 
életerő limitedet. Balra láda és elixír, 
jobbra mentőhely. Meg is érkeztél a 
faluba. Jobbra az egyik szobornak hi- 
ányzik a feje. Ha balra megyünk a há- 
zak mögé, megtaláljuk egy társunk 
holttestét, és a kezében egy elixírt. 
Menjünk vissza a falu bejáratához. 
Jobbra az emelkedőn lévő házba nem 
tudunk bemenni, mert a bejáratot el- 
torlaszoló követ csak egy erősebb 
fegyverrel tudjuk majd széttörni. Ha 
beljebb megyünk a faluba, hat szamu- 
ráj támad meg. A végében egy tár- 
sunk holtteste, jobbra tőle a szobor fe- 
je. Vidd vissza a szoborfejet a helyé- 
re, cserébe tiéd, egy ,Istenek élete". 
Utána a falu közepén baloldalt talá- 
lunk beugrót és egy deszkafalat. Ezen 
felugorhatunk, és bejuthatunk az egyik 
ház padlásába. Ugorjunk le a lukon és 
szedjük össze a talált cuccokat, vagyis 
egy elixírt, és egy ördög-elixírt. Men- 
jünk oda a szoborhoz, amely Mura- 
masa kereskedőt jelképezi. Az Talk 
menü alatt válthatod majd be a talált 
arany szkarabeuszokat, a Blacksmith- 
nél kovácsolhatod élesebbre fegyvere- 
idet, és az Itemnél vásárolhatsz cucco- 
kat. Most (lés még jó sokáig) csak a 
normál elixír vásárlását tartom gazda- 
ságosnak, amennyiben gyógyitalt sze- 
retnénk. 500-ba kerül, de csak 
max.10 lehet nálunk. Ördögelixírt se 
vegyünk, mert drága, és úgyis talá- 





lunk. Ezenkívül, ha maradt pénzünk, 
legfeljebb a ,Pokol művészete" va- 
rázslatot érdemes megvenni, amely 
egy tűzgömböt lő ki, és később ez to- 
vább fejleszthető. A fabotot felesleges 
megvenni, nem lesz rá szükség. Kifelé 
menet vegyük fel a földről az íjat. Kint 
kb. 7 szamurájjal kell megküzdened, 
köztük három varázsló van is. Az 
egyik holttestnél örök mennyiségű nyíl, 
úgyhogy a céltáblákon ki is próbálha- 
tod az íjat. A menüben válaszd ki, 
majd a B-vel lőj. Ha nyomva tartod, 
belsőnézetben is tudsz célozni, és a 
jobb ravasszal zoomolhatsz. Ha to- 
vábbmész, lezárul mögötted az út, és 
legalább öt szamuráj lovas támad 
meg. Ne hagyd, hogy eltapossanak, 
illetve hogy elkapjanak", mert akkor 
a lándzsájukkal húznak a földön. 
Vagy addig kaszabold egyenként 
mindegyiket, amíg le nem esnek a lo- 
vukról, vagy középről lődd őket íjjal. 
Ilyenkor kb.2 lövés után leesnek, és 
akkor már könnyen elintézhetőek. 
Csak vigyázz, mert ők is nyilaznak! 
Ha sikerrel jártál, szabad lesz az út. 
Ha átugrasz a farakáson, egy mentő- 
helyre kerülsz. Jobbra a holttestnél 
egy nagy életelixír. Balra ha felmész a 
lépcsőkön, csak különböző szobrokat 
meg sírköveket találsz. Jobbra indulj el 
a híd felé, amin ha átmész, lezárul az 
út, és már találkozol is a második fő- 
ellenséggel. 


FŐELLENSÉG: LOVAS 
SZAMURÁJ 


Egy díszes, piros páncélba öltözöi 
szamuráj érkezik lovon, kezében lán- 
dzsával. Harcmodora ugyanaz, mint a 
korábbi lovasoknak, kivéve, hogy nin- 
csen íja. A probléma az, hogy közben 
varázslók is támadnak rád. A lovast 
nyíllal, varázslattal, vagy simán kard- 
dal sebezheted meg. Döntsd el, hogy 
először le akarod e kaszabolni a va- 
rázslókat, akikből összesen 10 darab 
fog megjelenni, vagy nem törődsz ve- 
lük, és csak a lovast támadod. Az 
előbbi tovább tart, de az az előnye, 
hogy a varázslók gyakran kék gömbö- 
ket adnak, a piros gömbök a varázse- 
rődet töltik fel, és miután legyűrted 
őket, már nagyon könnyű legyőzni a 
lovast. 

Miután győztél, vedd fel a papírrolót 
és olvasd el. Egy új technikát tanul- 
hatsz, az ellentámadást. 

(Miközben védekezel, ha jó időben 
nyomogatod az X-et, vagy az Y-t, egy 
erős ellentámadást hajthatsz végre el- 
lenfeleden, amiből akár egy nagyobb 
kombót is kihozhatsz. És ez biztosan 
betalál, hiszen támadáskor az ellenfél 
nem védekezik. ) Távozz a hídról és 
lépj be a kapun. Egy gyönyörű CG 
animáció következik. Minden lángok- 
ban áll. A házak falai sorra dőlnek 
össze. Ryu egy leányzó segítségére si- 
etne, amikor megjelenik egy arctalan 
szamuráj, aki épp levágja egy ninja 
társa fejét. Megpróbál elbánni vele, 
de az könnyedén legyőzi Ryu-t, aki 
eszméletét veszti. 


3. FEJEZET - LÉGHAJÓ 





A BOSSZÚ EGEI 


Ryu megtudja Muraitól, hogy az arc- 
talan szamuráj, aki felégette a falut, 
Doku volt a Vigoor birodalomból. A 
Sötét Sárkány Pengét", vagyis azt a 


legendás sötét kardot akarta megsze- 
rezni, amit a Hayabusa faluban őriz- 
tek hosszú idők óta. Ryu feljutott egy 
Vigoorba tartó léghajóra, hogy 
bosszút állhasson Dokun. A léghajót 
közben különböző elit katonák, és egy 
nagy darab szuperharcos szállja meg 
egy másik kisebb léghajón át. Ment és 
vedd magadhoz az ördögelixírt. A 
kinti folyosón négy másik kabinajtót 
találsz. A középső nagy ajtó még zár- 
va van (ID Card). A tőled jobbra lévő 
kabinban nincsen semmi. A követke- 
zőben egy elixírt találsz. Most nézd át 
a szemben lévő két kabint. A mentő- 
hellyel szembeniben szintén egy elixírt 
találsz. A másikban pedig a léghajó 
térképe, de itt már társaságot is kapsz. 
Egy fehér és egy fekete ninja-katona. 
A fekete egy fokkal erősebb, szeren- 
csére általában kék gömböt kapsz utá- 
na. Ha távol vannak, rád is lőhetnek. 
A fehér ,elkapása" torokelvágás, a fe- 
ketéé gyomron térdelés. Ezeket pró- 
báld meg elkerülni azzal, hogy sokat 
gördülsz, és a kellő pillanatban kom- 
bózol. De nagyon hasznos itt már az 
ellentámadás" is. Ha végeztél, menj 
a folyosó végébe a duplaajtóhoz, ahol 
kb. öt ninja-katona vár rád. Amennyi- 
ben a fekete sokat védekezne, próbáld 
meg egy X, X, Y kombóval kizökkente- 
ni az egyensúlyából, majd utána meg- 
sorozni. Az egyik elejti a duplaajtó 
kulcsát. Bent lesz két lefelé vezető csi- 
galépcső. A jobb oldali egy mentő- 
helyhez vezet két zárt ajtóval (ID 
Card), a bal oldali pedig egy Mura- 
masa-szoborhoz. Javaslom, ha van 
már legalább 3000 pénzed, kovácsol- 
tasd élesebbre a kardodat. Vagy ve- 
hetsz 1000-ért egy új technikát, az 
sAzuna Drop"-ot : X, Y, X, X, X, Y. 
Gyere vissza a csigalépcsőn. A közép- 
ső dupla ajtó be van zárva a túlsó ol- 
dalról. Baloldalt a konyhában egy lá- 
da van, benne az ,Istenek életével". A 
jobb oldali ajtón keresztül egy iroda- 
szobába jutsz, ahol ugyan nincsen 
semmi, de tovább tudsz menni egy aj- 
tón át egy még nagyobb szobába. Ek- 
kor lezárulnak a kijáratok, és négy fe- 
hér, plusz egy fekete ninja-katona tá- 
mad rád. Utána végre tovább mehetsz 
arra a folyosóra, ahol a duplaajtó be- 
lülről le volt zárva, úgy hogy ezt most 
ki is nyithatod, hogy szabad legyen az 
átjárás. A folyosó végében lévő ajtó le 
van zárva, de van egy (a térkép sze- 
rint) déli" oldalon. Az ablakban egy 
arany szkarabeusz. Ezeket gyűjtsd, 
mert hasznos cuccokat kaphatsz majd 
értük. Az íróasztalon egy jegyzet, 
amiből kiderül, hogy a biztonsági zá- 
rak áramhiba esetén deaktiválódnak. 
Továbbá itt találod Tairon városnak a 
térképét is. Ezután menj le a lifttel. Egy 
irányítóterembe érkezel. Fuss a másik 
lifthez, és menj le. Útközben ugyan 
lesz egy ajtó, de az zárva van. Lent 
megint három fehér, végül pedig egy 
fekete ninja-katona támad meg. A fe- 
keténél ott lesz az ID-Card. Menj is be 
az ott lévő kis szobába, és vedd fel a 
ládából az ,Istenek életét". Gyere vis- 
sza a lifttel az irányítóterembe, és 
menj be az ottani ajtón, amit most már 
ki tudsz nyitni. Két fehér ninja-katona. 
Menj be a következő ajtón, így a jobb 
oldali csigalépcsőhöz kerülsz, ahol a 
mentőhely volt két zárt ajtóval. Most 
már csak a szembelévő ajtót kell ki- 
nyitni, de előtte ments. Menj át az át- 
járón, és egy raktérbe kerülsz. Balra 
egy világos ládában nyilakat, egy-két 
faládában pedig, ha szétvered, sárga 


gömböt találsz. Tekerd le a karral a 
rámpát. Ekkor négy fehér ninja-kato- 
na támad meg. A rámpáról íjjal lődd 
le a túloldalon mozgolódókat, majd 
ugorj fel jobboldalt, kapd el a kábelt, 
és mássz át a túloldalra. Menj körbe, 
öld meg a fekete ninja-katonát, a lá- 
dából vedd fel az elixírt, és ugorj be 
az ,összeragasztott" ablakon át, miu- 
tán összetörted azt. A gépházban 
vagy. Mind a három oldalon zúzzál 
össze mindent, mire áramzavar kelet- 
kezik és minden ajtó kinyílik. Most 
menj vissza oda, ahonnan a pályát 
kezdted. A mentőhelytől balra ugye 
volt egy zárt ajtó, ahova most már be 
tudsz menni az ID Carddal. Ha ügye- 
sen ugrálgatsz, a sok-sok konténer 
mögött találsz egy ördögelixírt, egy 
arany szkarabeuszt, és egy , Újjászü- 
letés talizmánját". Most ments, és menj 
be vissza a duplaajtón keresztül a két 
csigalépcsős terembe. Ott menj be a 
másik dupla ajtón is, és a folyosó végi 
ajtón (ami az áramzavar hatására 
nyílt ki), lépj be. Cikkcakkban gördülj 
fel a rámpán, majd ha elég közel ke- 
rültél, mészárold le a két lövi ző fe- 
hér ninja-katonát. Fordulj meg és 
ugorj egy szinttel feljebb, ahol két fe- 
hér és egy fekete ellenfél vár. Mielőtt 
továbbmennél, ugorj fel az ott lévő 
magas konténerre. Van még feljebb 
egy titkos rámpa, rajta pedig egy 
arany szkarabeusz. A fenti rámpát kö- 
vetkezőképpen éred el: állj be a rám- 
pának háttal a ládán. Nyomd a kart a 
falnak és ugorj, ezáltal elkezdesz futni 
a falon felfelé, majd nyomd meg még 
egyszer az ugrásgombot, ekkor hátra 
rugaszkodsz, és már fent is vagy. 
Menj tovább. Láda, nagy elixír. A 
jobb oldali platform segítségével ugorj 
át a túloldalra, ahol megint két fehér 
és egy fekete ninja vár. Ha leesnél, 
egy nagy láda segítségével ugorhatsz 
vissza. A folyosó végén egy magas lá- 
da van. Rugaszkodj el a bal oldali fal- 
tól, és máris a tetejére kerülsz. A fenti 
rámpát pedig ugyanúgy, érheted el, 
mint az előbb a titkosat. Újabb két fe- 
hér ninja. A létránál először csinálj 
egy jobbra-balra-jobbra-balra stb. el- 
rugaszkodást a két szemközti falon, 
míg el nem érsz egy kis folyosót, ahol 
húz meg egy kart. Most már felmász- 
hatsz a létrán és kijöhetsz a léghajó 
tetejére. 


FŐELLENSÉG: SZUPER 
HARCOS 


Fent egy nagy dagadt páncélozott 
harcos vár rád, aki inkább gépnek, 
mint embernek tűnik. Fegyvere egi 

elektromos sugárfegyver. Miután fel- 
tölti, sorozatban megküld vele leg- 
alább 5-ó-szor. Szerencsére nem cé- 
loz túl jól. Ne maradj túl sokáig a kö- 
zelében, mert ha elkap, áramot vezet 
beléd, majd a földre hajít. Meglőni 
nem érdemes, úgyhogy használd a 
kardodat. A legjobb taktika, ha neki- 
futásból csinálsz egy X, X, X kombót és 
visszaugrasz. A varázslat is sebzi, de 
nem túlzottan. Nem túl nehéz ellenfél, 
1-3 elixír elegendő. 

Miután legyőzted, elkezd szikrázni, 
és áramtúlterhelődés lép fel, amely so- 
rán mind a kisebb léghajó, mind a 
nagy, amin utazol, kigyullad, és csú- 
nyán lezuhan. 










(Folytatás legközelebb!) 


Raj Krisztián 


DRIU3R (PS2, HBOH) VÉGIGJÁTSZÁS 


A bevezető és a telefonos üzenet 
után igyekezni kell a Yardra, hiszen 
hátra van még egy lőgyakorlatod 
az első éles bevetésed előtt. Állj ki a 
garázsodból a verdával, és irány a 
rendőrség. Odabent az ügyeletes 
tiszt útbaigazít, a bal oldali, majd a 
jobb oldali ajtó a tiéd. Amikor bel- 
épsz, elindul egy számláló is. Erre 
az egész lövöldözősdire egyébként 
csak azért van szükség, hogy sikere- 
sen begyakorolhasd az új irányítási 
rendszert. A piros célpontok a 
rosszfiúk, a fehérek civilek. Amúgy 
át is rohanhatsz a pályán, ugyanis 
nincs teljesítendő kvóta. Ha végez- 
tél, jöhet az első küldetés. 


LEAD BACCUS 


Riasztás kaptok, egy gyanúsított 
feltételezhető búvóhelyét sikerült le- 
leplezni, gyorsan a helyszínére kell 
sietned. Pattanj gyorsan a rendőr- 
ség előtt gazdátlanul álldogáló jár- 
őrkocsiba, és kezdd el követni a 
szintén a helyszínre igyekvő rendőr- 
autót. Nem túl nehéz a sarkában 
maradni, útközben pedig még egy 
újabb rohamkocsi is csatlakozni fog 
a díszes kis kompániához, úgyhogy 
hármasban fogjátok átautókázni a 
várost. A stréberek akár a szirénát 
és a megkülönböztető jelzéseket is 
bekapcsolhatják a rendőrautó tete- 
Én Egyébként itt jegyezném meg, 
ogy a PS2-es és az X-es változat 
között van némi különbség: még- 
hozzá az, hogy az Al-ba eltérő út- 
vonalakat programoztak! 


THE SIEGE 


A kocsiból kiszállva balra kerüld 
meg a háztömböt, lődd szét az ud- 
varból kitörni készülő két figurát, 
majd odabent a hordót, és a kocsi 
mögül tüzelőt is. Ha mind a néggyel 
végeztél, Baccus kirohan a motel- 
ből, bevágódik a piros sportkocsiba 
és megpróbál lelécelni. Csak halkan 
jegyzem meg, hogy itt egy kicsit 
megpróbáltam trükközni, azaz még 
a negyedik rosszfiú likvidálása előtt 
odarohantam a piros járgányhoz, 
és megpróbáltam legalább a kere- 
keit kilőni, de sajnos nem lehetett. 
Úgyhogy maradt az üldözés. A tag 
többféle alternatív útvonalat is is- 
mer, és a szembejövő forgalommal 
is megpróbál trükközni, de még így 
sem kell túl nagy tudomány, hogy a 
nyomában maradj. A fickó végül 
rajtaveszik Miami forgalmán és 
mindig egy bizonyos pontot elérve 
telibe kapja egy civil kocsi, oldalról. 
A többi már átvezetés. Tanner a fic- 
kó után rohan a sikátorba, meg is 
sebesíti, majd miután kiszedte belő- 
le az információkat véletlenül 
agyonlövi (tényleg véletlenül!). 


ROOFTOP 
Ez a küldetés is a saját kis vityillód- 


ból indul. Irány a térképen jelölt 
helyszín. Sietned nem kell, hiszen 


nem vagy időhöz kötve, szóval me- 
hetsz szabályosan, szabálytalanul, 
sietve vagy ráérősen is, hiszen még 
a rendőrök sem akadályoznak út- 
közben. A Hotelbe kintről, a tűzlép- 
csőn jutsz be, a lépcsőházban menj 
fel egészen a tetőre, majd ki. Itt lesz 
négy figura, majd egy szinttel lej- 
jebb újabb három, és a túloldalon 
megint négy, de ezeknél már gép- 
fegyver lesz. Azért ne aggódj, út- 
közben két helyen is találsz eü cso- 
magot. A túloldalt menj le a parko- 
lóház szintjére a lifttel, és odalent is 
nyírj ki mindenkit, asszem!" öten 
lesznek. A kis fülkében a kapcsoló- 
val nyisd ki a bejáratot, majd szállj 
a nyíllal jelzett kocsiba. Vigyázz, 
mert időközben még két figura érke- 
zik a szemközti lifttel. Amint kihaj- 
tasz a mélygarázsból, megpróbál- 
nak megállítani. Mivel a kocsit nem 
a szomszédba kell leszállítni, és 
még csak nem is sérülhet, én a kö- 
vetkezőt csináltam: amint feltűntek a 
figurák szépen leparkoltam, és ki- 
szálltam, majd gyalogosan agyon- 
lőttem a vezetőt, és az anyósülésen 
posztoló bunkót is. Innentől kezdve 
már sima ügy volt leszállítani a V8- 
ast Lomaznak. És hogy honnan tud- 
tam, ahogy hova kel vinni? Baccus 
azt is elárulta. Tanner hozzácsapó- 
dik a bandához, mint sofőr, igaz, 
ehhez végig kell néznie egy kivég- 
zést. 


Lomaz a régi kikötőknél vár, úgy- 
hogy használd a kis motorcsónakot, 
ami a házad mögött parkol. Kövesd 
a folyót, egészen a megadott pon- 
tig. Itt találkozni fogsz Lomazzal, 
aki kíváncsi a vezetési képességeid- 
re, úgyhogy szállj be vele a kocsiba 
és kápráztasd el. Ehhez megadott 
időn belül át kell hajtanod az összes 
nyíllal jelölt objektumon. Ez egyfajta 
csöcspont verseny, annyival nehezít- 
ve, hogy közben lőnek rád. Nem túl 
nehéz, kivéve az utolsó célpontot, 
amihez fel kell ugratni. Ha megvagy 
Lomaz le lesz nyűgözve, de ennél 
többet akar látni. Hajts vissza a ki- 
kötőbe, és szálljatok át a másik ko- 
csiba. Van egy bár, a Red River, 
Észak-Downtownban. Lekésték a ma 
reggeli fizetési határidőt, úgyhogy 
itt az ideje, hogy egy kicsit megláto- 
gassátok őket. A bárig sima az út, 
ott viszont Lomaz a kocsiban ma- 
rad, és beküld, hogy kicsit rendezd 
át a berendezést. Erre egy perc 
húsz másodperced lesz, hogy még a 
rendőrök előtt elhagyhassátok a 
helyszínt. A bárban a csapossal 
együtt összesen négyen lesznek, 
úgyhogy elő az automatával és mé- 
szárold le őket, aztán jöhet a beren- 
dezés. Lőj mindent, amit csak érsz: 
zenegép, bárpult, képek a falon 
asztalok. Amint betelt a középső pi- 
ros csík nyúlcipő, mert jönnek a zsa- 
ruk. Nálam egyébként itt fagyott a 
legtöbbször ki a játék! 


GATOR"S YACHT 


Ezúttal Calita hív, hogy egy kicsit 
leckéztessük meg a Gatort, azaz 


robbantsuk fel a luxusyachtját. Eh- 
hez először fel kell szednünk a C4- 
et Stilltsville-ből. A vízre épült fahá- 
zaknál lesz egy kis lövöldözés, 
mondjuk kb. tíz figura lesz odakint. 
Menj be a nyíllal jelölt házba, de 
óvatosan, mert lesz rögtön két auto- 
mata fegyveres pali. Itt találod az 
első C4-et a polcon. A következő 
szobában lesz az utolsó őr, egy luv- 
nyával, és két adag C4-gyel, ha fel- 
vetted irány a Gator yachtja. 

A yacht négyszintes, és tele van őr- 
ködős bácsikkal. Persze van egy 
csomó eü csomag is, csak kutass át 
mindent alaposan. C4-et három kü- 
lönböző helyen kell elhelyezni. 
Egyet odalent a gépházban, egyet, 
a ,hídon", egyet pedig a tárgyaló- 
ban, ez utóbbit érdemes utoljára 
hagyni, hiszen amint a helyén van 
mindhárom bomba, mindössze har- 
minc másodperced marad, hogy le- 
lécelj, és végignézd a robbanást. 


TRAPPED 


Mivel a rendőrök sem tudják, hogy 
Tanner a jófiúk csapatában játszik, 
egy parkolóházi megfigyelés során 
kiszúrják, és üldözőbe veszik az 
egész bagázst. Szépen vissza kell 
hát szállítani mindenkit a ,főhadi- 
szállásra". Ehhez először ki kell jut- 
ni az épületből, végigtörve az egész 
plázát, miközben gyalogos rend- 
őrök tüzelnek ránk. Odakint aztán 
le kell rázni az üldöző járőrkocsikat, 
de ez nem vészes. Ha valaki túlsá- 
gosan is ránk tapadna, azt a leg- 
egyszerűbb magunkkal vinni egé- 
szen a kijelölt pontig, majd ott ki- 
szállni és agyonlőni. Calitáék ki- 
szállnak, de mi még nem pihenhe- 
tünk meg, el kell tüntetni a bizonyi- 
tékként szolgáló kocsit. Ehhez a me- 
gadott pontra kell autókáznunk, 
majd az ott található ugratón át a 
vízbe hajtanunk a járgánnyal. Arra 
kell csak ügyelnünk, hogy odafelé le 
ne amortizáljuk a járgányt, mert ak- 
kor buktuk a küldetést. 


DODGE ISLAND 


Ezúttal magát Gatort kell megláto- 
gatunk Dodge Islandon. Van nála 
egy kocsi, amire szükségünk van, 
úgyhogy Calita megdob minket a 
pénzzel, a többit ránk bízza. El- 
őször tehát hajtsunk a szigetre, ahol 
a figura már vár ránk, az emberei 
át is engednek minket a kapun. Mi- 
előtt bemennék a tag irodájába, 
mindenképp vegyük fel az őr mellől 
a fegyvert és az eü csomagot (ha 
szükségünk van rá). Gator csak 
megjátssza magát, és amikor átad- 
tuk neki a lóvét, megpróbálja átver- 
ni a fejünket, és megtartani a lóvét, 
plusz a verdát is. Jobb, ha menekül- 
őre fogjuk a dolgot, be a sportkocsi- 
ba, és ugrassunk át az ablakon a tú- 
loldalra. Ha elég gyorsak vagyunk 
még a lezuhanó konténer alatt is át- 
érhetünk. Ha nem, akkor egy kicsit 
kerülnünk kell. Egyébként is csak 
egyfelé mehetünk, igaz az út tele 
lesz fegyveres őrökkel. Mire elérjük 
az első autós figurákat, már vagy a 
fél szigetet ki fogjuk irtani. Itt min- 


denképp üljünk be a kocsiba, és 
próbáljunk meg kitörni a szigetről 
az autóval. Útközben furgonok pró- 
bálják elállni az utunkat, lőnek ránk 
stb., de ha elég gyorsan vagyunk, 
még az utolsó kijáratot lezáró döm- 
pert is megelőzhetjük. Ha ez sike- 
rült, irány a híd, amit időközben 
megpróbálnak felhúzni, hogy csap- 
dába essünk. Ha egy gyors jár- 
gánnyal vagyunk, csuka gázzal át- 
ugrathatunk a túloldalra — volt már 
régebben is egy hasonló küldetés, 
asszem!" a Driver 2-ben. Ha azon- 
ban nem sikerül kijutnunk a teherau- 
tó miatt, csapdába esünk. Ilyenkor 
legcélravezetőbb, hogy  vissza- 
battyogjunk, és beszálljunk a másik 
billencses kocsiba, mivel azzal neki- 
hajtva arrébb tessékelhetjük az út- 
ból a dögöt. A dömperrel viszont 
már ne próbálkozzunk az ugratás- 
sal, hanem keressünk alternatív út- 
vonalat, mondjuk egy hajót, amivel 
elhagyhatjuk a szigetet. 


RETRIBUTION 


Calita egy cseppet ideges Gatorra, 
mivel az rendesen átkúrta a fejét. A 
kocsik annyira már nem is számíta- 
nak, inkábba fejét akarja, úgyhogy 
te és Lomaz Dodge Islandra hajto- 
tok, és bevárjátok, amíg Gator el- 
hagyja a szigetet. Te vezetsz, Lomaz 
pee lő. Először a kísérő kocsit kell 
leszedni, majd lehet hajtani Gator 
után, akit már nem kell lőni, mivel 
úgy vettem észre, hogy sérthetetlen 
a kocsija. Több útvonalon is meg- 
próbál menekülni, de végül mindig 
egy kikötő melletti kis raktárnál köt 
ki, ahol már várnak az emberei. Itt 
lesz egy kis lövöldözés, de ami na- 
gyon lényeges, hogy, amikor meg- 
jelenik Gator életerőcsikja, nagyon 
igyekezz, futás ki a stégre (két őr!), 
és pattanj te is a motorcsónakba, 
különben a figura lelécel. Egy kis ül- 
dözés után célba értek, néhány víz- 
re épült faházhoz. Itt messziről 
szedd le a kinti őröket, majd a nyíl- 
lal jelölt házba törj be. Itt is lesz 
vagy öt őr, elég szemét módon tá- 
madnak le. A folyosó túloldalán az 
ajtó mögött két testőr vár majd, 
szedd le őket oldalról. Innen már 
látnod kell a Gator fejét, aki odalent 
a stégen posztol. Szedd le, és már 
mehetünk is Nizzába. 


NIZZA 


WELCOME TO NICE 


Calitával kellene találkoznunk, de 
útközben bajba kerül, úgyhogy 
igencsak rá kell lépnünk a gázra, 
hogy még életben találjuk. Itt le kell 
szedni először az őt támadó négy fi- 
gurát, majd egy kis idei, alos 

kell haladnunk és fédeznünk őt a tö 
megesen ránk támadó tagoktól. A 
téren aztán felszed minket egy fur- 
gon, és folytatódik tovább a mene- 
külés, csak ezúttal egy kicsit elté- 
rőbb formában. Kivételesen ugyanis 
nem vezetni, hanem lőni fogunk. Az 
üldözőinket belső nézetből, a furgon 
rakteréből fogjuk látni, és amíg vé- 


gigszáguldunk a városon, nekünk 
kell távol tartani az üldöző kocsikat. 
Legyünk precízek (a kényes részek- 
nél pirosra vált a célkereszt), mivel 
a furgonnak elég kevés az energiá- 
ja. Párszor újra kell majd kezdened 
a pályát, az Biztos; 


Ez egy elég jópofa küldetés. Három 

luxusjárgányt kell elkötnünk, majd 
menet közben a kamionra bepar- 
kolnunk velük, mielőtt az visszaérne 
a főhadiszállásunkra. Motorral kez- 
dünk, és ne is váltsunk autóra, mivel 
itt nagyon fontos a gyorsaság! Lépj 
a gázra, át a hídon, és keresd meg 
az első kocsit, ami egy mélygarázs- 
ban pihen. Ha elég gyors vagy, 
nagyjából a kiállásnál fogod elcsíp- 
ni a kamiont, és csak be kell parkol- 
nod a raktérbe. Szerezz gyorsan 
egy újabb motort, vagy egy gyors 
kocsit, és előzd meg a kamiont. A 
következő kocsi egy villa garázsá- 
ban pihen. Pont annyi időd lesz, 
hogy a háztömb sarkában csatla- 
kozz a kamionhoz, majd ezt a ko- 
csit is tűntesd el a raktérben. Most 
jön a neheze, ha ugyanis nincs elég 
időd, és nem állsz elég jól, nagyon 
vissza kell menned a harmadik ko- 
csiért, ami egy autószalonban van. 
Kb. akkor vagy jó, ha még több 
mint egy mérföld messze van a bá- 
zistól a kamcsi. Így pont a nagy ,5" 
kanyarú szerpentinnél fogod utolér- 
ni, ahol könnyen Baparkolkatsz a 
harmadik kocsival is (van még min- 
dig 0,6 mérföld!). Mission Comple- 
ted. Két dolgot tudok csak nehezmé- 
nyezni ennél a feladatnál: az első, 
hogy nagyon ki kell centizni, hogy 
be tudj állni a raktérbe, a másik, 
hogy néha túl hülyén dobnak ki a 
kamionból, és a közeledben sincs 
járgány. Azért zsír kis küldetés. 


18-WHEELER 


Ennek a pályának egy kicsit A 
Szállító filingje van. Egy konténert 
kell elhappolni egy szigorúan őrzött 
raktárból, amiben valaki lapul, és 
leszállítani a dokkokhoz. Első dol- 
god legyen, hogy a helyszínre siess. 
Nagy tudást nem igényel, hogy 
odatalálj, lévén, hogy ásni nem za- 
var az éjszakai kocsikázásban Mi- 
vel a terület igencsak jól őrzött és le- 
zárt is, először is be kell jutnod va- 
lahogy. Erre több alternatíva is a 
rendelkezésedre áll: egyrészt be is 
ugrathatsz, de amire a készítők 
gondoltak az a csatorna, aminek a 
bejárata a raktár bejáratától balra 
a tengernél a sziklafalban nyílik 
(egyébként úszva máshol is bejut- 
hatsz még). Itt aztán első körben 
agyon kell lőnöd mindenkit, majd 
felmászva a darura ki kell bányász- 
nod alulról a kék konténert, és az 
üresen álló vontatóra kell pakolnod. 
Amikor ez megtörténik, kinyílik az 
egyik raktár kapuja is, ahonnan 
emeld el a kamiont, farolj a vonta- 
tóhoz, és már kezdődhet is a mene- 
külés. Mivel a tizennyolc kerekűvel 
nagyon körülményes a haladás, ja- 
vaslom a széles utakat, kevés ka- 
nyarral. Útközben persze kíséretet is 


kapsz, sőt több helyen le is zárják 
előtted a rendőrök az utat, de ezzel 
a gépszörnnyel nem lesz nehéz ren- 
det tenni közöttük. Utána már csak 
a dokkokhoz kell levarázsolnod a 
járgányt, és jöhet a következő kül- 
detés. 


HIJACK 


Az egyik helyi banda megszerzett 
egy kocsit, amire nekünk is szüksé- 
günk van. Úgyhogy nincs mese, 
meg is szerezzük tőlük. Ahhoz, 
hogy rátaláljunk a rejtekhelyükre, 
követni kell a teherautót, csakhogy 
az első kanyar után lezárják előt- 
tünk az utat. Itt most két lehetősé- 
günk van. A készítők azt szerették 
volna, ha végigmegyünk a kanyar- 
gós kis úton, és utolérjük a teherau- 
tót a sztrádán, de mivel kaki a kó- 
dolás, ha szerencséd van simán el 
tudsz menni az utat eltorlaszoló ko- 
csi mellett is! Sok dolgod sajnos 
most sem lesz, kövesd a kocsit a 
banda főhadiszállásáig, majd irts ki 
mindenkit - vigyázz, lesz egy őr a 
toronyban is! Utána nyisd ki a te- 
herautó rakterét és állj be a sport- 
jérdénnyet a raktérbe. Erre azért 
van szükség, mert útban a bázisod- 
ra igencsak meg akarnak majd fog- 
ni, a kocsi pedig nem sérülhet. Ha a 
célhelyszínig nem tudod lerázni az 
üldözőidet, egyszerűen csak szállj 
ki és lődd agyon őket. 


ARMS DEAL 


A helyi bandafőnök, Fabbiane elég 
dühös, amiért lenyúltuk a kocsit, így 
aztán kinyírja Zeego-t, akitől elvileg 
fegyvereket szerettünk volna vásá- 
rolni. Először is hajtsunk a helyszín- 
re, ami persze csapda, és egy rakás 
helyi bandatag fogad minket, akiket 
mészároljunk ja majd pattanjunk a 
kis teherautóba, aminek a rakteré- 
ben ott lapul egy jó nagy adag rob- 
banószer. Volt már ilyen küldetés az 
előző Driver játékokban is. Mene- 
külnünk kell, de ha a láda hátul túl 
nagy ütéseket kap, velünk együtt fel- 
robban. Mivel a küldetés mindkét 
része időre megy, csak akkor száll- 
junk ki a kisteherből lelövöldözni az 
üldözőket, ha durva biztosak va- 
gyunk, hogy még le tudjuk szállítani 
a bombát Fabianne villájához. 


BROOP TRAP 


Fabianne válaszként egy bombát 
helyez el a kocsinkban, ami akkor 
aktiválódik, ha tartósan 50 mérföld 
alá esik a sebességünk — ala Fékte- 
lenül. A sebességhatár egyébként 
nem vészes, mert ha elég profi dri- 
veres vagy, akkor simán meg tudod 
úgy csinálni, hogy soha ne essen 50 
alá a sebesség, mivel az össze ka- 
nyart a találkozó pontig be lehet 
venni 51-55 mph/órával. Egyéb- 
ként ajánlom a többsávos utakat, 
majd a part menti széles sztrádát, 
mivel ott könnyű előzni, és enyhék a 
kanyarok. A tengerparton aztán a 
kis nyitott furgon mellé kell beáll- 
nunk, de pontosan úgy, hogy a rak- 
részénél legyen Lomaz, aki így át- 
ugrik (L1), nekünk azonban még le 


kell szállítanunk a száguldó bom- 
bát, méghozzá Fabiennek. Nem túl 
nehéz feladat, hiszen itt van a kö- 
zelben a raktár, ami egyben a cél- 
pont is — csak arra figyeljünk, hogy 
pont időben ki tudjunk ugrani a ko- 
csiból! 


CALITA IN TROUBLE 


Ez talán Nizza egyetlen nehéznek 
mondható küldetése. Calitát elkap- 
ják Fabianne villájában, ahonnan 
egy kocsit akart meglovasítani, és 
már úton a kivégzőosztag is. Előbb 
kell odaérnünk, mint ők. Egyébként 
megpróbálhatjuk a bandát útköz- 
ben elintézni, de ez nekem sosem 
sikerült, úgyhogy maradtam a B 
tervnél, azaz, hogy előbb érjek 
oda, mint ők. A villánál lesz egy kis 
tűzharc az őrökkel, majd ha az 
utolsóval is végeztünk Fabianne 
megpróbál lelécelni. Ez a játék má- 
sodik legkeményebb üldözős része. 
Hatalmas filingje van az éjszakai 
Nizzának, amin végigszáguldva 
kell megállítanunk a helyi bandafő- 
nököt, aki szinte hibátlanul vezet. 
Ha azonban ráragadunk, mint egy 
pitpull, egy idő után hibázik, és me- 
gállásra kényszeríthetjük, hogy az- 
tán agyonlőjük. Zsír kis pálya! 


RESCUE DUBOIS 


Itt az ideje, hogy megmentsük sze- 
rencsétlen Dubois-t, akit egy étte- 
remben tartanak fogva. Az étterem 
nincs túl messze, viszont annál több 
fegyveres tag védi. Miután kipucol- 
tuk az összes helyiséget, a maradék 
rosszfiú menekülőre fogják a dol- 
got, és megpróbálna Dubois-val 
együtt lelécelni. Ez megint egy olyan 
üldözős pálya, ahol vezetned, és lő- 
nöd is kell. Az, hogy mennyi ideig 
fog ez tartani, csak rajtad áll, ugya- 
ni ha a kocsinak leszedted az ener- 
giáját, megáll és a testőrök (a játék 
hívja így őket!) kiszállnak. Már csak 
végezned kell velük, és Dubois biz- 
tonságban van! 


HAUNTED 


Dubois-val először is a laptopért 
kellene mennetek, amiben fontos 
adatok lapulnak. Könnyű: csak vé- 
gig kell hajókázni a folyón, egészen 
a dokkig. Ott aztán elszabadul a 

kol, megjelenik Jericho, felfedi a 
ilétedet, megölik Dubois-t, még jó, 
hogy Tannernek sikerül lelépnie, de 
zsákutcába kerül. Mivel nincs sok 
időd, hiszen Jericho-ék hamar ki- 
vágják magukat, első dolgod legyen 
bevágódni a targonca volánja mö- 
gé és felemelni egy ládát (óvato- 
san), ezt szállítsd a fal mellé, oda, 
ahol hiányzik a karzat egy része. 
Ha megvagy, fel a létrán, majd a lá- 
dáról ugorj át a túloldalra. Ott ta- 
lálsz fegyvereket és eü csomagot is. 
Odakint nyírd ki a négy őrt, majd a 
következő két kocsival érkező né- 
gyet is. Be a kocsiba, törj ki az útzá- 
ron keresztül, majd irány a jelzett 
pont, ami egy kisebb spirál alakú 
útvesztő közepe! Itt jó sok őr lesz, 
plusz egy helyen gyalogolnod is 
kell, de aztán lehet megint kocsit 


szerezni. A helyet nagyon őrzik, 
nem is nagyon érdemes a főbejára- 
tot erőltetni, mivel a kocsik miatt ott 
úgysem tudsz bejutni. Viszont van 
kicsit előrébb egy mellékút, azon be 
tudsz jutni. Itt már csak mindenkit 
agyon kell lőni, kivéve a kék célke- 
reszttel jelölt figurát. 


ISZTAMBUL 


SURVEILLANCE 


A kocsik tehát megérkeztek Isztam- 
bulba, de Lomaz nem bízik Jericho- 
ban, aki viszont tudja, hogy itt van 
a Bagman, de azt nem, hogy Tan- 
ner is. A küldetés első része elég 
primitív, hiszen csak követni kell Je- 
richo-t, aki szinte csak egyenesen 
megy - csak figyeljétek a csíkot. 
Amikor megálltunk, nem követhetjük 
a főbejáraton be az épületbe, ha- 
nem keresnünk kell egy másik utat, 
ami rögtön az épület mögött a túlsó 
sarkon találsz. Itt most lopakodnod 
kell, tehát mindenképp a hangtom- 
pítós fegyvert válaszd ki. A háttal 
álló őrt lődd agyon. Irány az eme- 
let, itt is lesz még két őr. Utána a 
beomlott padlónál is egy, ahol 
egyébként le kell esned, hogy kihall- 
gathasd Jericho-ékat. A jelenet elég 
hülyén ér véget, majd visszakapod 
az irányítást. Most ki kell jutnod az 
épületből, amiben rengeteg őr lesz. 
Ki az ajtón, fel a lépcsőkön (eü cso- 
mag), majd ki a tetőre, de csak óva- 
tosan, mert annyian vannak, mint a 
törökök. :) Át a következő tetőre, 
majd az azutánira, és az építkezés- 
nél le az utca szintre, egy rakás őr 
közepette. Onnan viszont már csak 
vissza kell autókáznod a hotelhez 
(alig lehet ellenséges gépkocsiba 
botlani), úgyhogy ez is egy nagyon 
gyenge és rövid kis küldetés volt. 


TANNER ESCAPES 


Megérkezik Isztambulba a francia 
rendőrség is, és minket gyanúsíta- 
nak a nizzai gyilkossággal. Mene- 
külnünk kell az isztanbuli yardról, 
mivel az ujjlenyomatok szerint mi 
öltük meg Dubois-t. Szerencsére itt 
már jelen van régi pajtásunk Jones 
is, aki segít a menekülésben. Ez a 
pálya hasonló a nizzai üldözéshez, 
megint mi leszünk a hátsó tüzérség, 
csak most rendőrautók fognak ül- 
dözni, és inkább a gránátvető 
használatát ajánlom. Kicsit nehe- 
zebb, mint az előző ilyen pálya, de 
semmivel sem hosszabb az üldözés. 


ANOTHER LEAD 


Ha jól emlékszem ezen a pályán 
egy helyi fegyverkereskedőt kell el- 
kapnunk Üldözd addig a fickót, 
amíg le nem parkol, és be nem sza- 
lad egy török ,plázába", ez kb. 
másfél percet jelent. Itt aztán a ba- 
zárok között lesz egy hatalmas 
nagy tűzharc, rengeteg ellenféllel, 
beugróval, elágazással, de szeren- 
csére eü csomaggal is, majd a vé- 
gén megtalálod a keresett gringót, 
aki elárulja, hol találjuk Lomazt. 


ALLEWAY 


A nagy találkozásra a stadion mel- 
lett kerül sor, de Calita megsejt va- 
lamit és lelécel. 

Ugyanígy tesz Bagman is, akit mint 
Jones veszel üldözőbe. A pali elég 
jól nyomja, de azért a sarkában le- 
het maradni. Több útvondlat is is- 
mer, de végül mindig egy szűk kis 
utcában köt ki. Tűz alá vesznek, 
úgyhogy kénytelenek vagyunk bero- 
hanni az egyik épületbe, ami szin- 
tén tele lesz ellenfelekkel. A karza- 
ton kint vigyázz, mert mögötted is 
lesz egy őr, ott, ahol hiányos a fal. 
Helyiségről-helyiségre tisztítsd meg 
a terepet, innen már nincs messze a 
vége! 


THE CHASE 


Így a vége előtt elérkeztünk a 
Driv3r egyetlen nehéz pályájához. 
Ha ezt nem kezdtem legalább húsz- 
szor újra, akkor egyszer sem. Me- 
gint Tannert irányítjuk, akivel ezút- 
tal a stadiontól angolosan távozó 
Calitát kell elkapni. A csaj irdatlan 
jól vezet, nem hibázik, és mindi. 
atáron autózik. Ennek a Bályáíták 
több sarkalatos pontja is van, ahol 
el lehet cseszni. Az első ilyen rögtön 
az elején az első kereszteződés, 
ahol, ha rosszul jön ki a keresztező 
forgalom, már cseszheted is. A 
hosszú egyenesen aztán meg lehet 
érkezni mögé, mert a te kocsid vég- 
sebessége nagyobb, mint az övéé. 
A második pont a jobb kanyar, 
ahol, ha rosszul éred fel a féktávot 
meglép, és szintén fújhatod. A har- 
madik, következő szakasz, amikor 
a nyomornegyed szűk utcáin kell 


követned, amolyan rally stílusban 
(farolgatva). Utána viszont jön egy 
könnyebb rész a főúton, a végén 
egy enyhe jobb kanyarral, majd 
egy újabb egyenes szakasz, és vé- 
gül egy park, ahol rövidíteni tudsz, 

e vigyázz a fákra. Akármilyen jó 
vagy, a végén a csaj előbb éri el a 
hidat, amit épp felnyitnak, és lelé- 
cel. Keresned kell egy másik utat át 
a túloldalra, méghozzá nagyon 
gyorsan. A bátrabbak megpróbál- 
hatják úszva is, de én inkább a mo- 
torcsónakot ajánlom. A túlparton 
azonban Calita meglép egy cross- 
motorral, úgyhogy az üldözés foly- 
tatódik, csak most már két keréken! 
Szerencsére ez már egy jóval rövi- 
debb szakasz, enyhe kanyarokkal, 
inji a végén, a két szült kapunól 
ell vigyázni, meg a parkban e: 
fordulónál; A második kapunál a 
tán mindenkép el fogod kapni -— 
már ha eljutsz odáig. 


BOMB TRUCK 


Az elfogott Calita énekel, mint a 
kismadár, így aztán megkezdődhet 
a megfigyelés; ami sikerrel is jár: 
megjelenik Jericho és Bagman is a 
pénzzel, de Jericho kivégzi, és meg- 
próbál lelécelni a teherautóval. Az 
utolsó előtti kis pálya mindössze egy 
szösszenet a végkifejlet előtt. 
Egyébként sem lehetne két és fél 
percnél hosszabb, mivel ennyi az 
időlimit, ami alatt taccsra kell ten- 
nünk a teherautót — de azt azért 
igazán megoldhatták volna, hogy 
legalább három sarokig tartson ki 
az energiája. (Merthogy én kb. a 
második saroknál szoktam végez- 


ni.) Nem is igényel nagy tudo- 
mányt, csak maradjunk szorosan a 
fenekében, akkor nem tud eltalálni 
minket a kihajigált robbanó hordók- 
kal. Ezután viszont felgyorsulnak az 
események. 


CHASE THE TRAIN 


A kocsiban nem Jericho, csak az 
egyik csicskása ült. Kettéváltok, a 
fekete Vaubannal együtt Bagman 
után veti magát után, te pedig a vo- 
nat után, amin Jericho utazik. A vo- 
natot hamar utolérheted, hiába lő- 
nek rád az utolsó kocsiból, majd a 
bal oldalán meg is előzheted, jóval 
az első híd előtt, ha padlóig nyo- 
mod. A végén szintén egy hídra kell 
előbb érned, mint a vonat, és jöhet 
az utolsó felvonás. 


CHASE JERICHO 


Ez már a végjátszma: futás Jericho 
után. A környék pedig inkább ha- 
sonlít egy háborús övezetre, mint- 
sem csendes külvárosra, mindenfelé 
rendőrök és gengszterek. Itt vannak 
Jones-ék is. Lőj agyon mindenkit (de 
azért maradjanak életben Jones- 
ék!) és érd utol a mellékutcában Je- 
richo-t, akit a szemetes konténer fe- 
dezékéből egyszerűen leszedhetsz. 
Vége, csapó, ennyi! 

Tanner az utolsó pillanatban el- 
gyengül, és ez az életébe kerül — 
hacsak a Driver 4 készítői másként 
nem gondolják. 


EXTRÁK 


Ha lenyomtad a játékot és végig- 


vártad a stáblistát is, egy érdeke: 
feliratra lehetsz figyelmes: keresd c 
rejtett kocsikat és szereplőket a vá: 
rosokban. Nem mondom, hogy ha: 
talmas ötlet, de legalább van némi 
plusz feladatunk. Kocsit én ez idáig 
egyet találtam: a targoncát a kikö- 
tőben. A figurák keresése közber 
viszont kellemes meglepetés ért. 
Timmy Vermicellit (aki egy kis név: 
változtatáson esett át) kell levadász- 
ni mind a három városban. A pa- 
sast városonként tíz helyen kell 
agyonlőni — felismerni könnyű, hi- 
szen mindig abban a rikító csicsás 
ingben grasszál, egy automatával, 
és amint meglátjuk, tüzelni kell. Az 
előfordulási helyeit most direkt nem 
írom le mind, hiszen nem nehéz be- 
cserkészni (Nizzában például a 
stég végén, a világítótoronyban 
van, Miamiban a stadionban bari- 
kádozta el magát egy felborítoti 
italautomata mögé, Isztambulban 
pedig többek között a diszkó ,iro- 
dájában" is megtalálhatjuk). Ha 
egy városban mind a tíz helyen lik- 
vidáltuk, fegyvereket, lőszereke 
nyithatunk meg. 

(Egyébként meg a diszkóról jutoti 
eszembe: először nappal vetődtem 
el arra, és nem lepődtem meg, hogy 
tök üres volt a szórakozóhely. Leg- 
közelebb viszont direkt éjjel men- 
tem, de akkor is ugyanaz a látvány 
fogadott: üres táncparkett, pultos 
nélküli bár. Ezt egy GTA-ban biz- 
tos, nem hagyták volna ennyiben c 
készítők. Na, az ilyen dolgok miat 
nem lehet a Driver 3 az új király.) 





Csipi M Lee 
csipimleeíreemail.hu 


FULL SPECTRUM LVARRIOR (XBOXH) SEGÍTSÉGEK 


HASZNOS TUDNIVALÓK 
Egységeink mozgatásának alapja a na- 
rancssárga, négy karikából álló kurzor, 
amit a bal karral lehet a terepen ide-oda 
csúsztatni. A négy karika a négy katona 
helyét jelöli. Közülük a citromsárga a Team 
Leader, vagyis a csapatfőnök pozícióját 
mutatja. A kurzorral alapvetően négyféle- 
képpen tudunk helyezkedni: nyílt terepen 
v-alakban, fal mellett libasorban, sarkon li- 
basorban, illetve objektum mögött a dobó- 
kocka négy pöttyének alakjában. Hogy épp 
milyen formációt fog fölvenni csapatunk, a 
kurzor karikáinak rendeződéséből előre 
látjuk. Ha egy adott hely fedezéket is nyújt, 
azt a képernyő jobb alsó négyzetében 
megjelenő, sematikus sarok vagy objektum 
ikon adja tudtunkra. Kis gyakorlással na- 
gyon rá lehet érezni a helyezkedésre. A 
kurzor kiválóan tapad a falakhoz, és szinte 
magától ajánlja fel a lehetséges fedezéke- 
ket, szóval nem kell a helyezkedés pontos- 
ságával bíbelődni. További pozitívum, 
hogy kurzorunk átlátszik a tereptárgyakon, 
így alakulatunkat könnyedén tudjuk akár 
az objektumok takarásban lévő oldalára is 
pozícionálni. 








Házak sarkaihoz való beálláskor fontos, 
hogy a Team leader (citromsárga karika) 
kerüljön a sarokra, különben a csapat nem 
tudja hatékonyan biztosítani a sarok túlold- 
alát. A helyes beállítást jelzi a jobbra alul 
megjelenő, sárga sarok ikon is. 


Saját katonáinkhoz hasonlóan az ellenfél 
fölött is egy szürke pajzs jelzi, ha fedezék- 
ben van. Fehér nyilat látunk a pajzson, mi- 
kor ő is, mi is egyszerre vagyunk fedezék- 
ben. Ilyenkor az egymásra való lövöldözés 
hasztalan, csak a lőszert fogyasztja, más 
taktikához kell folyamodni. Fennmaradó lő- 
szerkészletünket egyébként százalékos 
arányban balra alul, a fegyver képe mellett 
látjuk. 5096 alatt már érdemes alaposan 
megfontolni, belemenjünk-e végeláthatat- 
lan tűzharcokba. Pálya végén a muníció 
magától visszatöltődik. 


A képernyő bal alsó részében látható ke- 
reszt a D-Pad gombjait jelöli, itt válthatunk 
X nyomva tartása után a gránátok között, 
illetve alaphelyzetből csapatunk tagjai közt 
(nem mintha szükség lenne rá). A rövidíté- 
sek jelentései a következők: TL- Team Le- 
ader, R - Rifleman, G — Grenadier, AR — 
Automatic Rifleman. 


Helyváltoztatás közben is biztosíthatunk 
egy kijelölt zónát. Ehhez előbb bal karral 
határozzuk meg a helyet, ahova menni sze- 
retnénk, majd nyomjuk le hosszan az A- 
gombot. Utána bal karral mutassunk rá a 
biztosítani kívánt zónára, majd ismét A- 
gomb, és katonáink már mennek is, puskái- 
kat a megfelelő irányba készenlétben tartva. 


Ügyeljünk a mentési pontokra! Ez mindig 
egy sárga kör a földön, felette szárnyas, 


katonai embléma lebeg. Egyik csapattal áll- 
junk a kör közepébe, másikkal a közelébe. 


ALAP GOMBKIOSZTÁS 


L- zoom 

R - a katonák által be nem látott tér szürké- 
re vált 

Bal kar - kurzor mozgatása, benyomva for- 
gatni lehet a kurzort 

Jobb kar — kamera, megnyomva az adott 
irányba fordulnak a katonák 

D-Pad — katona választása 

A - végrehajtás, akció 

X — tűzszektor kijelölése, hosszan nyomva 
gránát 

Y - csapatváltás (hosszan nyomva Charlie 
team) 

B — kiadott parancs visszavonása, illetve 
azonnali fedezék keresése 

Fekete gomb - GPS 

Fehér gomb - rádió 


TŰZPARANCSOK 


- Egyszerű tűzparancs kiadása: X, utána 
bal karral kijelölni a tűz alá vett zónát, 
végül A-gomb. 

- Kézgránát dobása: X hosszan, D-Pad bal- 
ra (ha nem ez van alapból kiválasztva), 
röppálya ívének és irányának megadása 
bal karral, majd A-gomb. 

- M203 aknavető használata: X hosszan, 
D-Pad le (ha nem ez van alapból kivá- 


lasztva), irány megadása (esetleg zoom 
használatával, mert itt kivételesen számít 
a célzás), majd A-gomb. 

- Füstgránát használata: X hosszan, D-Pad 
jobbra (ha nem ez van alapból kiválaszt- 
va), röppálya ívének megadása, majd A- 
gomb 


GPS DISPLAY JELZÉSEI 


- Kék háromszög fehér körrel — soron kö- 
vetkező checkpoint 

- Nagy, zöld, átlátszó háromszög — mutat- 
ja, melyik irányban állunk éppen 

- Narancssárga háromszög A, illetve B jel- 
zéssel - Alpha és Bravo team 

- Sárga pötty - elsősegély hely 


AZ , ARMY VERSION" 


GOMBKIOSZTÁSA 
L - kurzor resetelése 
R- zoom 


Bal kar — kurzor mozgatása 
Jobb kar - kamera mozgatása 
D-Pad - emberek közti váltás egyenként 
mozgatásukhoz 
A - végrehajtás, akció 
X - kiadott parancs visszavonása 
Y — célkereszt 
B - csapatváltás 
Fekete gomb -— SL mozgatása 
Fehér gomb - info képernyő 
Stilettc 


GAMEBOY ADUANCE KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


(Cathfaern tesó kérésére a legtöbb angol tár- 
gyat, pályanevet, menüpontot és 
nem fordítottuk magyarra, remélj 
denki eligazodik a kódok közi 
fért a rovatba.) 





CT SPECIAL FORCES 3 


Az alábbi pályakódokat, ha jól emlékszem a 
"Password" menüben kell beadni: 


A "Level 1-2" pálya kódja: 
A rievel 2.2" pálya kódja 
evel 2-2" pálya kódja: 
A "level 2-3" pálya kódja: 
A "level 2-4 pálya kódja: 
A "level 3-1" pálya kód 
A "level 3-2" pálya kódja: 
A "level 3-3" pálya kódja: 
A rterel 3.81 pálya kódiet 
evel 3-5" pálya kódja: 
A "level 3-6, pálya kódja: 
A "level 3-7" pálya kódja: 
A "level 4-1" pálya kódja: 
A rievel 4.31 pálya kódiet 
A rievel 4-4" pálya köde: 
A "Level 4-5" pálya kódja: 
A "level 5-I" pálya kódja: 
A "Level 5-2" pálya kódja: 
A "Level 5-3" pálya kódja: 








18487" 
"5843" 
"2701" 
"0389" 
"9182" 
"5037" 
"5689" 
134927 
"7681" 
"0359" 
"2058" 
"5913" 
"9748" 


SERIOUS SAM ADVANCE 


Az alábbi pályakódokat, ha jól emlékszem a 
"Password" menüben kell beadni: 


Az "Amon Thule - Subterranean Palace of the 
Pharaos" pálya "Easy" nehézségi fokozatú 
kódja: "HEXMODE" 

Az "Amon Thule - Subterranean Palace of the 
Pharaos" pálya "Hard" nehézségi fokozatú 
kódja: "WOLF" 

Az "Amon Thule - Subterranean Palace of the 
Pharaos" pálya "Normal" nehézségi fokozatú 
ködje vo9ee i 1 

A "Baths of Diocletian" pálya "Easy" nehézségi 
fokozatú kódja: NEED 

A "Baths of Diocletian" pálya "Hard" nehézségi 
fokozatú kódja: "LIMÓ" 

A "Baths of Diocletian" pálya "Normal" nehézsé- 
gi fokozatú kódja: "OWL" 

A "Ceasar:s Palace" pálya "Easy" nehézségi fo- 
kozatú kódja: "WAFTY" 

A "Ceasar"s Palace" pálya "Hard" nehézségi fo- 
kozatú kódja: "MOCKNEY" 

A "Ceasar:s Palace" pálya "Normal" nehézségi 
Kr kódj Keke j 

A "Gladiator Training School" pálya "Easy" ne- 
hézségi fokozatú kódja: "COINÁGET 

A "Gladiator Training School" pálya "Hard" ne- 
hézségi fokozatú kódja: "MADEUP" 

A "Gladlator Training School" pálya "Normal" 
nehézségi fokozatú kódja: "FRYÚP" 

A "Praetorian Fort" pálya "Easy" nehézségi foko- 
zatú kódja: "NORTHERN" 





A "Praetorian Fort" pálya "Hard" nehézségi fo- 
kozatú kódja: "MIRROR" 

A "Praetorian Fort" pálya "Normal!" nehézségi 
fokozatú kódja: "FILLY" 

A "Pyramid Entrance Maze" pálya "Easy" ne- 
hézségi fokozatú kódja: "BADDUN" 

A "Pyramid Entrance Maze" pálya "Hard" ne- 
hézségi fokozatú kódja: "CHIPPER" 

A "Pyramid Entrance Maze" pálya "Normal" ne- 
hézségi fokozatú kódja: "BETTERER" 

A "Slave Compound" pálya "Easy" nehézségi fo- 
kozatú kódja: "BOBBINS" 

A "Slave Compound" pálya "Hard" nehézségi 
fokozatú kódja: "FORREST" 

A "Slave Compound" pálya "Normal!" nehézségi 
fokozatú kódja: "PILCH" 

A "Slave Gvarters" pálya "Easy" nehézségi foko- 
zatú kódja: "TOAST" 

A "Slave Ovarters" pálya "Hard" nehézségi fo- 
kozatú kódja: "BEAK" 

A "Slave Gvarters" pálya "Normal" nehézségi 
fokozatú kódja: "BEVIL" 

A "The Forum of Mars" pálya "Easy" nehézségi 
fokozatú kódja: "GAMES" 

A "The Forum of Mars" pálya "Hard" nehézségi 
fokozatú kódja: "FOZZER" 

A "The Forum of Mars" pálya "Normal" nehéz- 

égi fokozatú kódja: "DUCKAROO" 

A "The Temple of Herkat Lower" pálya "Easy" 
nehézségi fokozatú kódja: "MNIP" 

A "The Temple of Herkat Lower" pálya "Hard" 
nehézségi fokozatú kódja: "TITHES" 

A "The Temple of Herkat Lower" pálya "Normal" 
nehézségi fokozatú kódja: "KIPPAGE" 


GAMECUBE ÉS PLAYSTATION 2 MULTI 


SERIOUS SAM: NEXT 
ENCOUNTER 

Az alábbi kódok többségét a játék mindkét verzió- 
jánál megtaláltam, így valószínűleg az összes mű- 
ködik mindkét gépen, persze erre nincs garancia, a 
teyab extra MEZ jyébként a "level Se- 
lec!" képernyőről elérhető "The Lost levels" menü- 
ből lehet kiválasztani a megnyitásuk után: 


TIPPEK ÉS 


Minden fegyver megszerzése: Gyűjts be 32 aranyat 
Az isten mód aktiválása: Gyűjts be 41 aranyat 
Az örök lőszer aktiválása: Gyűjts be 34 aranyat 
A galéria megnyitása: Gyűjts be 31 aranyat 


Az "Ancient Rome - Addressing the Senate" ext- 
ra pálya megnyitása: Gyűjts be 9 aranyat 

Az "Ancient Rome - Caesar!s Sanctum" extra pá- 
lya megnyitása: Gyűjts be 12 aranyat 


CSALÁSOK 


Az "Ancient Rome - Praetorian Camp" extra pá- 
lya megnyitása: Gyűjts be 3 aranyat 

Az "Ancient Rome - The Forum of Trajan" extra 
pálya megnyitása: Gyűjts be 7 aranyat 

Az "Ancient Rome - The Forum Romanum" extra 
pálya megnyitása: Gyűjts be 5 aranyat 

A "Feudal China - The Gate of Supreme Har- 
mony" extra pálya megnyitása: Gyüjts be 18 
aranyat 


A "Tomb of Ramses" pálya "Easy" nehézségi fo- 
kozatú kódja: "MEGAMUNT" 

A "Tomb of Ramses" pálya "Hard" nehézségi fo- 
kozatú kódja: "EYE" 

A "Tomb of Ramses" pálya "Normal" nehézségi 
fokozatú kódja: "HORSE" 


VAN HELSING 


Az alábbi pályakódokat, ha jól emlékszem a 
"Password" menüben kell beadni: 


A "St. Peter s Basilica" pálya kódja: "255 M12 
ni" 

A "Traveling by Train" pálya kódja: "3M9 MI" 
ni" 

A "Vaseria Village" pálya kódja: "4$0 M8! 
311" 


A "Valken the Werewolf" pálya kódja: "5W! 
MBE 411" 

Az "On the Trail of the Werewolf" pálya kódja: 
"6"M MBV 411" 

A "Draculats Children" pálya kódja: "7NP MóH 
7ci" 

Az "Escape from Castle" pálya kódja: "BJT 50C 
DcI" 

A "Carriage Battle" pálya kódja: "GW MJB 
GCI" 


A "Draculats Castle" pálya kódja: "BTW MIK 
GCI" 

A "Dracula Final" pálya kódja: "C13 NJ" GCI" 

Az "Ending Credits" kódja: "DT3 ólW GC" 


KÓDOK, 


A "Feudal China - The Silk Road" extra pálya 
megnyitása: Gyűjts be 15 aranyat 

A "Legendary Atlantis - The Corridors of Power" 
extra pálya megnyitása: Gyűjts be 26 aranyat 

A "Legendary Atlantis - The Geothermal Tunnels" 
extra pálya megnyitása: Gyűjts be 24 aranyat 

A "Legendary Atlantis - The Steam Tower" extra 
pálya megnyitása: Gyűjts be 22 aranyat 


PLAYSTATION 2 KÓDOK, TIPPEK ÉS CSALÁSOK 


ALIAS 


A pályaválasztó menü megnyitása: 

Pörgesd ki egyszer a játékot, majd a "New Ga- 
me" képernyőn nyomd le egyszerre az LI és R1 
gombokat. 


DRIV3R 


Minden fegyver megszerzése: 

Add be az R1, L2, Négyzet, Kör, R1, R2 és L2 
mbkombinációt a főmenüben, hangot fogsz hal- 

lani, ha a bevitel sikeres volt. 


A láthatatlanság bekapcsolása, legalábbis a zsa- 
ruk nem fognak látni: 

Add be a Kör, Kör, LI, L2, RI, R2 és Négyzet 
jombkombinációt a főmenüben, hangot fogsz hal- 
ni, ha a bevitel sikeres volt. 





A sérthetetlenség bekapcsolása, ami "Story" játék- 
HL nem működik: 

Add be a Négyzet, Négyzet, L1, RI, L2, R2 és R2 
jöeAkaeATt a főmenüben, hangot fogsz hal- 
lani, ha a bevitel sikeres volt. 


Minden küldetés megnyitása: 

Add be az LI, RI, LI , L2, Négyzet, Négyzet és 
Kör gombkombinációt a férandbán; hangot fogsz 
hallani, ha a bevitel sikeres volt. 


Minden járgány megnyitása: 

Add be az I, LI, Négyzet, Kör, LI, RI és Kör 
jombkombinációt a főmenüben, hangot fogsz hal- 
kn, ha a bevitel sikeres volt. 


A törökországi Isztambul megnyitása: 
Teljesítsd az "Undercover" játékmódot. 


HITMAN: CONTRACTS 


Az aktvális küldetés azonnali teljesítése "Silent As- 
sassin" osztályzattal, csalással: 

A játékban add be az R2, L2, Fel, le, X, L3, Kör, X, 
Kör és X (az L3 természetesen a bal analóg kar felülről 
benyomva, ha valaki nem tudná) gombkombinációt. 


A küldetésválasztó menü megnyitása: 
A főmenüben add be a Négyzet, Háromszög, Kör, 
Balra, Fel, Jobbra, L2 és R2 gombkombinációt. 


Az alábbi, bal oldalon felsorolt rejtett fegyverek el- 
nyeréséhez a jobb oldalon felsorolt küldetéseket kell 
teljesíteni a felsorolt osztályzatokkal, állítólag ezeket 
a csalásokat ki is lehet cselezni a fenti csalással: 


Az "AK 74 Silenced Assault Rifle" fegyver megnyi- 
tása: Teljesítsd a "Mission 9" küldetést "Silent As- 
sassin" AD Tek j 

A "CZ 2000 Dual Pistols" bites megnyitása: 
Teljesítsd a "Mission 1" küldetést "Silent Aszassint 
kezi 

A "GK 17 Dual Pistols" áros megnyitása: 
Teljesítsd a "Mission 10" küldetést "Silent Assas- 
sin" osztályzattal 

Az "M4 Carbine Silenced Assault Rifle" ki 
megnyitása: Teljesítsd a "Mission 6" küldetést "Si- 
lent Assassin" osztályzattal 

A "Magnum 500 Dual Pistols" 
nyitása: Teljesítsd a "Mission 4" kül 
Assassin" osztályzattal 

A "Micro Uzi Dual Submachine Guns" á- 
ros megnyitása: Teljesítsd a "Mission 2" küldetést 
"Silent Assassin" osztályzattal 

A "Micro Uzi Silenced Dual Submachine Guns" 

rpáros megnyitása: Teljesítsd a "Mission 
11" küldetést "Silent Assassin" osztályzattal 

Az "MP5 Silenced Submachine Gun" fegyver meg- 
nyitása: Teljesítsd a "Mission 8" küldetést "Silent 
Assassin" osztályzattal 

A "PGM Silenced Sniper Rifle" fegyver megnyitása: 
Teljesítsd a "Mission 12" küldetést "Silent Assas- 
sin" osztályzattal 

A "Sawed-OFf Shotgun Dual" fegyverpáros megnyi- 
tása: Teljesítsd a "Mission 5" küldetést "Silent As- 
sassin" osztál 1 

Az "5G220 .5 Dual Pistols" fegyverpáros megnyitá- 
sa: Teljesítsd a "Mission 7" küldetést "Silent As- 
sassin" osztályzattal 

A "Silverballer Silenced Dual Pistols" áros 
megnyitása: Teljesítsd a "Mission 3" küldetést "Si- 
lent Assassin" osztályzattal 


áros meg- 


letést "Silent 


HYPER STREET FIGHTER 
II: THE ANNIVERSARY 
EDITION 


"Akuma" megnyitása: 

A karakterválasztó képernyőn válaszd ki a "Super- 
T" harci stílust, majd ál rá "Ryu"-ra 5-7 másod- 
percre, majd gyorsan mozgasd a keretet jobbra, és 
állj rá "T. Hawk"-ra szintén 5-7 másodpercre, majd 
mozgasd a keretet balra, és állj rá "Guile"-ra 5-7 
másodpercre, majd mozgasd a keretet lefele és 
jobbra, és állj rá "Cammy"-re 5-7 másodpercre, 
végül mozgasd a keretet jobbra és fel, és állj rá 
"Ryu"-ra ismét 5-7 másodpercre. Ha ezzel meg- 
vagy, nyomj Startot, majd nagyon-nagyon gyorsan, 
pár ezredmásodperccel utána nyomd meg a PPP 
gombot is, és így megnyílik "Akuma". 


ONIMUSHA 3: DEMON 


SIEGE 
"Jacgves" "Special Costume" nevű speciális ruhá- 
jának megszerzése: 
Teljes 


a játékot úgy, hogy "Jacgues"-kal végr 
-vel. 


sabb pontszámot érsz el, mint "Samanosuke": 


"Jaegves" "Special Costume" nevű speciális ruhá- 
jának 7 megszerzése alternatív módon: 

Teljesítsd a játékot úgy, hogy "Samanosuke" -vel 
az ő "Special Costume 81" nevű speciális ruháját 
viseled, lásd ennek megnyitását lejjebb. 


"Samanosuke" "Special Costume 81" nevű speciá- 
lis ruhájának megszerzése: 

Teljesítsd a játékot úgy, hogy "Samanosuke"-vel 
magasabb pontszámot érsz el, mint "Jacgues"-kal. 


"Samanosuke" "Special Costume 41" nevű speciá- 
lis ruhájának ése allernatív módon: 
Teljesítsd a játékot úgy, hogy "Jacgues"-kal az ő 
"Special Costume" nevű speciális ruháját viseled, 
lásd ennek megnyitását feljebb. 


"Michelle" "Secret Costume" nevű speciális ruhájá- 
nak megszerzése: 


Teljesítsd a játékot legalább egyszer "Onimusha", 
azaz legjobb osztályzattal. 


A "Panda Costume" nevű speciális ruha megszer- 
zése: 

Teljesítsd a játék "Secret Training Mode" játék- 
módját, ennek megnyitását lásd lejjebb. 


"Samanosuke" "Special Costume 42" nevű speciá- 
ts ruhájának megszeszésé: 
egy "Onimusha Buraiden" állás a kártyá- 
don, ez az "Onimusha Blade Warriors" japán cí- 
me, lehet, hogy működik a játék európai és ameri- 
kai verziójának lementett állásával is a dolog, de 
lehet, hogy nem. 


A játék "Easy Mode" nehézségi fokozatának meg- 
nyitása: 

Halj meg kétszer a játék "Normal Mode" nehézsé- 
gi fokozatában, és megnyílik, sőt a játék azt is fel- 
sjónja ekkor, hogy az oktvális játékot átváltja kön- 


nyebb nehézségi fokozatba. 
A játék "Hard Mode" nehézségi fokozatának meg- 
nyitása: 


Pörgesd ki a játékot "Normal Mode" nehézségi fo- 
kozaton legalább egyszer. 


A játék "Issen Mode" nehézségi fokozatának meg- 
nyitása: 

Pörgesd ki a játékot "Hard Mode" nehézségi foko- 
zaton legalább egyszer. 


A játék "Oni Hard Mode" nehézségi fokozatának 
megnyitása: 

Pörgesd ki a játékot "Issen Mode" nehézségi foko- 
zaton legalább egyszer. 





A játé 
megnyitása: 
Pörgesd ki a játék "Shooting" mini-játékát leg- 
alább egyszer. 

Az első "Onimusha" játék három csúcs kardjának 
megnyitása: 


Ultimate Mode" nehézségi fokozatának 


Teljesítsd egyszer a játékot úgy, hogy megszerzed 
aihárom kulcsfontosságú tárgyat az "Uó 
Temple" és a "Mont St. Michel" pályák "Phantom 
Realms" bonusz pályáiról, majd kezdj új játékot, és 
"Samanosuke" jelenbeli kezdőhelyszínén megtalá- 
lod a titkos kardokat. 


A valódi megnyerés megnyitása: 
Szerezz meg minden "Haori"-t "Ako" -tól. 


A "Heihachi Buraiden" mini-játék megnyitása: 
Pörgesd ki a játékot egyszer, bármilyen nehézségi 
fokozaton. 


A "Puzzle" mini-játék megnyitása: 

Pörgesd ki a játékot egyszer "Normal" nehézségi 
fokozaton (bór lehet, hogy mós nehézségi fokoza- 
ton is működik, és az eredeti leírás a normális já 
jákkella főtélélra clízot, nana nehézségi fokozat 
Tal vás közben öz összes logdest fölüevényb s telje: 
si 





A "Secret Training Mode" mini-játék megnyitása: 
Pörgesd ki a játékot egyszer bármilyen nehézségi 
fokozaton, és közben az összes alap gyakorló kül- 
detést is teljesítsd, tehát a "Normal Training Mode"- 
ot, a következő játék során lesz elérhető a "Secret 

Training Mode" mini-játék. 


A "Shooting" mini-játék megnyitása: 
Pörgesd ki a játékot egyszer "Normal" nehézségi 
fokozaton. 


Az osztályzatod mellé a "Bravery" címet is meg- 
szerezheted az alábbi módon: 

Pörgesd kia játékot úgy, hogy közbén egyszer 
sem mentesz állást. 


Az osztályzatod mellé a "Critical" címet is meg- 


szerezheted az alábbi : 

Pörgesd ki a játékot úgy, hogy közben az ellensé- 
geid legalább 40 százalékát "Critical" támadással 
ölöd meg. 


Az osztályzatod mellé a "Defense" címet is meg- 
szerezheted az alábbi Ms di j 

Pörgesd ki a játékot úgy, özben 5120-nál 
kevesebb sérülést gyűjtesz be. 


Az osztályzatod mellé az "Explorer" címet is meg- 
ESET veseeááéás 
Pörgesd ki a játékot úgy, hogy közben megtaló 
és kinyitod mind a 23 "Tengu" kincses ládát. 
Az osztályzatod mellé az "Offense" címet is meg- 
szmzletl a Se ket SI e 
Pörgesd ki a játékot úgy, hogy közben 3000, vagy 
annál is több ellenfelet ölsz meg. 


Áz osztályzatod mell az "Sposd" címet ís meg- 
szerezheted az alábbi módon 
Pörgesd ki a játékot 5 óra alatt, vagy azon belül. 


Gyorsabb energiatöltés: 

Ha van olyan ruhád, aminek viselésekor "Ako" kö- 
rülötted pörgéssel tölti az energiádat, a folyamatot 
kicsit meggyorsíthatod, ha te is forgatod a jobb 
analóg kart körbe-körbe, mindegy, hogy milyen 


irán 


RESIDENT EVIL 


OUTERNAK 
Tájesat orákáor kölzíénak megnyáésés 
Nyomi Je hórom szabadon választott pélyói tálys: 


sa"-val, és szerezz 500 pontot. 


"Cindy" karakter kollázsának megnyitása: 
Nyomj le három szabadon választott pályát 
"Cindy" -vel, és szerezz 500 pontot. 


"David" karakter kollázsának megnyitása: 
Nyomj le három szabadon választott pályát "Da- 
vid"-del, és szerezz 500 pontot. 


"George" karakter kollázsának megnyitása: 
Nyomj le három szabadon választott pályát "Geor- 
ge"-dzsal, és szerezz 500 pontot. 


"Jim" karakter kollázsának megnyitása: 
Nyonj le három szabadon választott pályát "Jim"- 
mel, és szerezz 500 pontot. 


"Kevin" karakter kollázsának megnyitása: 
j le három szabadon választott pályát "Ke- 
vin"-nel, és szerezz 500 pontot. 


"Mark" karakter kollázsának megnyitása: 
Nyomj le három szabadon választott pályát 
"Mark"-kal, és szerezz 500 pontot. 


Gyájo F aralásr kölléséénaknágajáésár 
Nyomi lé három szabadon váloszot pályái "Yo: 
ko"-val, és szerezz 500 pontot. 


SAMURAI JACK: THE 


SHADOW OF AKU 

A "Crystal Sword" megnyitása: 

A játék közben húzd lefelé, és édtséger esse 
Bal Analóg Kart, e mellé told Felfelé, és tartsd Fel- 
tolva a Jobb Analóg Kart is, és ezek mellé add be 
az X, Kör, Négyzet és Háromszög gombkombináci- 
ótis. 


A "Flame Blade" ea megnyitása: 

A játék közben told Felfelé, és tartsd Feltolva a Bal 
Analóg Kart, e mellé húzd lefelé, és tartsd Lehúzva 
a Jobb Analóg Kart is, és ezek mellé add be a 
Négyzet, X, Kör és Háromszög gombkombinációt 
is. 


A "Health Meter" csík újratöltése: 

A játék közben húzd Balra, és tartsd Balra húzva 
a Bal Analóg Kart, e mellé húzd Jobbra, és tartsd 
Jobbra húzva a Jobb Analóg Kart is, és ezek mellé 
add be az X, Háromszög, Négyzet, Kör, X, Három- 
szög, Négyzet és Kör gombkombinációt is. 


A "Zen Meter" csík maximálisra növelése és egy- 
ben újratöltése: 
A játék közben húzd Bdlra, és tartsd Balra húzva 

a Bal Analóg Kart, e mellé húzd Jobbra, és tartsd 
Jobbra húzva a Jobb Analóg Kart is, és ezek mellé 
add be a Kör, X, Négyzet és Háromszög gomb- 
kombinációt is. 





A hátterek elnyerése, megnyitása: 
Pörgesd ki a játékot "Normal Mode" nehézségi fo- 
kozaton. 


A modellek elnyerése, megnyitása: 
Pörgesd ki a játékot "Hard Mode" nehézségi foko- 
zaton. 


A vázlatrajzok elnyerése, megnyitása: 
Pörgesd ki a játákot "Easy Mode" nehézségi fokoza- 
ton. 


SMASH COURT TENNIS 
PRO TOURNAMENT 2 


Az 1-es számú kártya megnyitása mind a 16 játé- 
kos számára: 

Nyerd meg a "Challenger" vagy a "Professional" 
játékmódot. 


A "Grand Slam" kártyák megnyitása: 
Teljesítsd az évet "Pro Tour" játékmódban. 


A rejtett kameranézetek megnyitása (sajnos való- 
színűleg nem a női öltözőbe rejtették ezeket a ka- 
merákat): 

Teljesítsd az évet "Pro Tour" játékmódban. 


A 3-as számú kártya megnyitása: 
Nyomd le a "PRO" játékosokat a "Pro Tour" játék- 
módban. 


Az 5-ös számú kinézet (valószínűleg ruhatár) meg- 
Ted hall fessional 
Nyerd meg a "Challenger" vagy a "Professional" 
játékmódot minden választható játékossal. 





"Cassandra Alexandra" karakter megnyitása: 
Fejezd be az "Arcade" játékmódot egy női 
kossal "Pro" nehézségi szinten. 


"Heihachi Mishima" karakter megnyitása: 
Fejezd be az "Arcade" játékmódot egy férfi játé- 
kossal "Challenger" nehézségi szinten. 


"Ling Xiaoyu" karakter megnyitása: 
Fejezd be az "Arcade" játékmódot egy női játé- 
bossa "Challángár" nehézségi szinten; 


ajdöszály Sándóét körölésémgíjátásai 
Fejezd be az "Arcade" játékmódot "Pikachu"-val "Fuc- 
king Hard" nehézségi szinten. - Hahaha, bedőltélt 


"Raphael Sorel" karakter megnyitása: 
Fejezd be az "Arcade" játékmódot egy férfi játé- 
kossal "Pro" nehézségi szinten. 


PLAYSTATION 2 ÉS HBOR MULTI KÓDOK, 


NBA BALLERS 


Az alábbi kódokat a "Phrase-ology" képernyőn 
kell beadni, természetesen a bal oldalon felsorolt 
dolgokat a fobbroldatoti sorakozó ködszavak nyit 
ják meg, gondom az alternatív kinézeteket PS2-n 
menüből választhatjuk, X-en azonban a játék kez- 
dete előtti képernyőn be kell adni az Y, B, B, X, X, 
X és Fel gombkombinációt az alternatív kinézet ki- 
választásához: 


"Allan Houston" alternatív kinézetének megnyitása: 
"KNICKER BOCKER PLEASE" 

"Allen Iverson" alternatív kinézetének megnyitása: 
"KILLER CROSSOVER" 

"Allen Iverson" lemezstúdiójának megnyitása: "THE 
ANSWER" 

vlonzoiMounágttallérmátis fárászelésélittégnyis 
tása: "ZO" 


"Amare Stoudamire" alternatív kinézetének megnyi- 


tása: "RISING SUN" 

"Antoine Walker" alternatív kinézetének megnyitá- 
sa: "BALL HAWK" 

"Baron Davis" alternatív kinézetének megnyitása: 
"STYLIN" 8. PROFILIN" 

"Ben Wallace" alternatív kinézetének megnyitása: 
"RADIO CONTROLLED CARS" 

"Bill Russell" alternatív kinézetének megnyitása: 
"CELTICS DYNASTY" 

"Bill Walton" alternatív kinézetének megnyitása: 
"TOWERS OF POWER" 

"Carmelo Anthony" alternatív kinézetének megnyi- 
tása: "NEW TO THE GAME" 

"Chris Webber" alternatív kinézetének megnyitása: 
"24 SECONDS" 

"Clyde Drexler" alternatív kinézetének megnyitása: 
"CLYDE THE GLIDE" 

"Dajuan Wagner" alternatív kinézetének megnyitá- 
sa: "NBA HANGTIME" 

"Darko Milicic" alternatív kinézetének megnyitása: 
"NBA FASTBREAK" 

"Darryl Dawkin" alternatív kinézetének megnyitása: 
"RIM WRECKER" 


"Dikembe Mutumno" alternatív kinézetének megnyi- 


tása: "IN THE PAINT" 


TIPPEK ES 


"Dominigve Wilkin" alternatív kinézetének megnyi- 
tása: "DUNK FEST" 

"Eddie Jones" alternatív kinézetének megnyitása: 
"BALLER UPRISING" 

"Elton Brand" alternatív kinézetének megnyitása: 
"REBOUND" 


"George Gervin" alternatív kinézetének megnyitása: 


"THE ICEMAN COMETH" 

"Isiah Thomas" alternatív kinézetének megnyitása: 
"TRUE BALLER" 

"Jalen Rose" alternatív kinézetének megnyitása: 
"BRING IT" 

"Jason Kidd" alternatív kinézetének megnyitása: 
"PASS THE ROCK" 

"Jason Terry" alternatív kinézetének megnyitása: 
"BALL ABOVE ALL" 

"Jason Williams" alternatív kinézetének megnyitá- 
sa: "GIVE AND GO" 

"Jerry Stackhouse" alternatív kinézetének megnyitó- 
sa: "STOP DROP AND ROLL" 

"John Stockton" alternatív kinézetének megnyitása: 
"COURT VISION" 

"Julius Irving" alternatív kinézetének megnyitása: 
"ONE ON ONE" 

"Karl Malone" alternatív kinézetének megnyitása: 
"SPECIAL DELIVERY" 

"Kenyon Martin" alternatív kinézetének megnyitása: 
"TÓ THE HOLE" 

"Kevin Garnett" alternatív kinézetének megnyitása: 
"BOSS HOSS" 

"Kevin McHale" alternatív kinézetének megnyitása: 
"HOLLA BACK" 

"Kobe Bryant" alternatív kinézetének megnyitása: 
"JAPANESE STEAK" 

"Kobe Bryant" olasz otthonának megnyitása: "EU- 
RO CRIB" 

"Larry Bird" alternatív kinézetének megnyitása: 
"HOOSIER" 

"Latrell Spreewell" alternatív kinézetének megnyitá- 
sa: "SPREE" 

"LeBron James" alternatív kinézetének megnyitása: 
"KING JAMES" 

"Magic Johnson" alternatív kinézetének megnyitó- 
sa: "LAKER LEGENDS" 


CSALASOK 


"Manu Ginobili" alternatív kinézetének megnyitása: 
"MANU" 

"Michael Finley" alternatív kinézetének megnyitása: 
"STUDENT ÓF THE GAME" 

"Mike Bibby" alternatív kinézetének megnyitása: 
"DREAMS 8. SCHEMES" 

"Moses Malone" alternatív kinézetének megnyitása: 
"LOST FREESTYLE FILES" 

"Nate Tiny" Archibald" alternatív kinézetének meg- 
nyitása: "NATE THE SKATE" 

"Nene" alternatív kinézetének megnyitása: "RAGS 
TO RICHES" 

"Oscar Robertson" alternatív kinézetének megnyitá- 
sa: "AINT NO THING" 

"Pau Gasol" alternatív kinézetének megnyitása: 
"POW POW POW" 

"Paul Pierce" alternatív kinézetének megnyitása: 
"CELTICS SUPREME" 

"Pistol Pete" alternatív kinézetének megnyitása: 
"PISTOL PETE" 

"Rashard Lewis" alternatív kinézetének megnyitása: 
"FAST FORWARD" 

"Rasheed Wallace" alternatív kinézetének megnyi- 
tása: "BRING DOWN THE HOUSE" 

"Ray Allen" alternatív kinézetének megnyitása: "ALL 
STAR" 

"Reggie Miller" alternatív kinézetének megnyitása: 
"FROM DOWNTOWN" 

"Richard Hamilton" alternatív kinézetének megnyi- 
tása: "RIP" 

"Robert Parish" alternatív kinézetének megnyitása: 
"THE CHIEF" 

"Scottie Pippen" alternatív kinézetének megnyitása: 
"PLAYMAKER" 

"Scottie Pippen" jachtjának megnyitása: "NICE 
YACHT" 

"Shagville ONedl" alternatív kinézetének megnyi- 
tása: "DIESEL RULES THE PAINT" 

"Shawn Marion" alternatív kinézetének megnyitása: 
"MAKE YOUR MARK" 

"Stephon Marbury" alternatív kinézetének megnyi- 
tása: "PLATINUM PLAYA" 

"Steve Francis" alternatív kinézetének megnyitása: 
"ANKLE BREAKER" 


"Steve Francis" másik alternatív kinézetének meg- 
nyitása: "RISING STAR" 

"Steve Nash" alternatív kinézetének megnyitása: 
"HAIR CANADA" 

"Tim Duncan" alternatív kinézetének megnyitása: 
"MAKE IT TAKE IT" 

"Tony Parker" alternatív kinézetének megnyitása: 
"RUN AND SHOOT" 

"Tracy McGrady" alternatív kinézetének megnyitá- 
sa: "LIVING LIKE A BALLER" 

"Karl Malone" ágyának megnyitása: "ICE HOUSE" 

"Wally Szcerbiak? allematív kinézetének megnyitá- 
sa: "WORLD" 

"Walt Frazier" alternatív kinézetének megnyitása: 
"PENETRATE AND PERPETRATE" 

"Wes Unseld" alternatív kinézetének megnyitása: 
"OLD SCHOOL" 

"Willis Reed" alternatív kinézetének megnyitása: 
"HALL OF FAME" 

"Wilt Chaimberland" alternatív kinézetének meg- 
nyitása: "WILT THE STILT" 

"Yao Ming! alternatív kinézetének megnyitása: 
"CENTER OF ATTENTION" 

"Yao Ming! iskolás alternatív kinézetének megnyi- 
tása: "PREP SCHOOL" 

Az 1-es számú speciális mozi megnyitása: "JUICE 
HOUSE" 

A 2-es számú speciális mozi megnyitása: "NBA 
SHOWTIME" 

A 3-as számú speciális mozi megnyitása: "NBA 
BALLERS RULES" 

A 4-es számú speciális mozi megnyitása: "HAT- 
CHET MAN" 

Az 5-ös számú speciális mozi megnyitása: "SLAM 
ír" 

Az 1-es számú speciális cipő megnyitása: "DUB 
DEUCE" 

A 2-es számú speciális cipő megnyitása: "COLD 
STREAK" 

A 3-as számú speciális cipő megnyitása: "LOST YA 
SHOES" 

Minden titkos játékos és minden alternatív kinézet 
megnyitása: "NBA BALLERS TRUE PLAYA" 
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a egy játék kez- 
Fi dőképernyőjéről 
a Kuri Kuri Mix 


karakterei jutnak az 
eszembe, akkor az vagy egy nagyon rossz, vagy pedig 
egy nagyon jó kis cucc előjele ehet Sőt, a képhez kellő- 
képpen minimalista és idióta zene is társult, ezért elkezd- 
tem szépen lelkesedni, remélve, hogy nem fogok nagyot 
csalódni, és a stílus nem egy kezelhetetlen gyerekeske- 
dést takar, hanem egy szórakoztató és játsztató valamit. 
A Ribbit King amúgy először Gamecube-ra jelent 
meg, amin tudvalevőleg pár tényleg komoly alkotáson kí- 
vül nem sok érdemleges stuff van közkézen, de a sima 
átírás mellett a PS2 tulajok most kaptak még extra elő- 
hozható karaktert is. 

A Ribbit - mint gondolom sejtitek — a rabbit, vagyis nyúl 
szócska kissé elferdített változata, mivel főhősünk is ús 
ma egyén, és a Scooter névre hallgat. Viszont nyúlföldén, a 
Hippitron bolygón nagy baj közeleg, az energiaforrások ki- 

jóban vannak, és az egyetlen út a megmentéshez az, ha 
megnyeri a híres Super Ribbitnite-t, és ő lesz az új Frolf baj- 
nok, Hogy mi az a frolf? Nos, ez egy újabb elferdítés, és a 
frog és golf szavak összevonásából készült. Ez ugyebár bé- 
kagolfot vagy golíbékát jelent, de itt a jópofa gülű szemű hi- 


degvérűnek eléggé hálátlan szerep jutott, mivel ő maga lesz 
a labda, amitleh leg maximum négy lövéssel kell a lyuk- 
ba juttatni. Mielőtt állatbarát olvasóim megrettennének, és 
lelki szemeik előtt már felsejlenek az ütővel mi tt, vért 
és belsőségeket Íröcsögő, szanaszét robbantó békvék, 
megnyugtatásul közlöm, hogy a béka reptetésnek sokkal hu- 
mánusabb módját találták ki a készítők. Ugyanis az 
ugrató-félén ücsörög, és mi csupán ezt hozzuk működésbe 
úgy, hogy ráütünk egy nagyot, mire a béka megkezdi dicső 
szárnyalását és a pontok begyűjtését. A békázást űzhetjük a 
fent felvázolt, világmegmentő Story módban, vagy pedig a 
sima frolfozást jelentő VS-ben is, ahol egyedül vagy legfel- 
jebb négy nyúlbarátunk bevonásával törhetünk a győzelem- 


re. 
Itt kétféle szabály szerint játszhatunk. é e 












A Stroke-ban az nyer, akinek több 
jók van a négy lyukas győzelmeket 
övető számlálásban, a Match Play-ben 
pedig az a nyerő, aki több lyukat üt. 
Koralkert és véloszhtotunk, de temé-. 
szetesen csak a már megnyertek közül, 


MARTIN BELESZOL! 


A játékot nem próbáltam ki, mert elég lassan ha- 
ladtam a Riddick cikkemmel. Az értékelőjé 
vizsgálgattam egy ideig. Pont az említett tesztem mi- 
CA AA Gede JEE eK e sddeká 


tem volna a dolgokat. Szerintem Magyarországon 
KE Nezáue e Gá eLaá A eÁte a 
[28 










€ 





illetve alapesetben Scooter, 
Pickwick nevű uzsonnás kosara, Pan-Pan a pandomedve, 
vagy a bíró frollkirály fekete csiga képében sportolha- 
fil egyet, és négy békatípus közül válogathatunk. 

A kezelés igazán egyszerű. A béka röppályáját a színes 
szivárványvonal jelzi, aminek a magasságát a fel és le 
iránygombokkal tudjuk szabályozni, a célpontot pedig a 
bal joystickkel helyezzük el. Sőt, csavarni is lehet a békát, 
amit a jobb és bal irányokkal tehetünk meg, így kikerülve 
mondjuk egy fát, ami pont az utunkban áll A terep átta- 
nulmányozásához a Körrel válthatunk a magassági kame- 
rára, imigyen jobban felmérve a pályát a hatékonyabb 
békázás érdekében. Ha a célkeresztünket elhelyeztük, ak- 
kor pedig az X-re előjön a lövés erősséget szimbolizáló 
csík, amin a mozgó nyilat ugyancsak X-szel megállítva 


BELI 


Settéta véetla 
ami akkor fog pont a kijelölt 
helyre érkezni, ha a legfelső 
részben sikerül ezt megten- 
nünk. 
iegpszese] a dolog 
nem ilyen egyszerű! Az elt 
ső, amit figyelembe kell ven- 
nünk, hogy a labdánk csú- 
szik a domboldalon és a jé- 
gen, valamint életszerűen 
pattog, vagyis a béka földet 
érés után még ugrik egyet. 
zett et al ek 

éppen valami csapdába 
ugrik jr vagy olyan hely- 
re, ami jó messzire viszi a 

At Nem túl jó például É 

a kígyó vagy az üregi 

szörny (egy nagy száj a -ZEz 

földben, fogakkal), mert ezek bizony bekapják a bé- 
kánkat, és csak a jobb joy intenzív rángatásával tudjuk ki- 
szabadítani az éhes lények karmaiból. Egy másik fojta 
akadálynál pedig az X gombot kell lenyomni jó ütemben, 
három fehér lámpa kigyulladása után, mintha a negyedi- 
ket gyújtanánk meg. Ilyesmi történt akkor is, mikor 
akartam nézni, hogy mit csinál a pályámon az a jópola 
rózsaszín elefánt. A békám nekirepült, majd le a tere, 
tzantányós pedig mélkő lábat fölenelva dobbantott a 
földön mérgesen. A másik időzített menekülésem pedig 
egy pöffeteg gomba pöfékelése elől volt, amire szintén kí- 
váncsiságból küldtem a légyevőmet. 
Apropó legyek! Mármint nem én akarok apropó lenni, 
hanem a labdánk megeszi a közelben repdeső bogara- 


A NYÚLON TÚL 


kat is, amik egyrészt élet- 
erőt Biztosíknak neki, ha 
az ezt jelző pulzálás a bé- 
ka ikon körül nem zöld, 
másrészt pedig imigyen fel- 
töltekezve valamivel 
messzebb is tud ugrani, ha 
kéken vilognak a körök az 
ikon körül, Etetni mi is tud- 
juk, mivel igen sokféle bé- 
Lérődostó vásárolható, il- 
letve nyerhető, ha kérdője- 
les körbe sikerül beugrat- 
nunk őt. Van itt mindenféle, 
erő nővelő, láván átkelési 





képességet biztosító kaja, stb., csupán a kosarunk helyli- 
mitje és a borsos ár fog vissza minket a doppingoltatás- 
ban. Kosarunk menüjét amúgy a Négyzet goml 
el, és itt tudunk békát is cserélni, de csak a megkezdett 


kör elején. 


Az emlegetett kígyó egyébként az úgy- 
nevezett Gimmickek csoportjába tarto- 
zik, de azon belül a gonosz oldalt 
képviseli. A Gimmickek legfőbb tu- 3 
lajdonsága azonban az, hogy bo- 
nusz pontokat érnek, amik termé- 

számítanak (pláne, Inyer- 
jük az ellenfél pontjait is egyes ese- 










tekben). A kígyó is ilyen, mert sikeres szabaduláskor pon- 
tot ad, illetve sikertelennél elvesz a már meglévőből, De 
szerencsére nem minden Gimmick gonosz, mert vannak, 
amik csupán pontokat adnak ha eltaláljuk őket, vagy a va- 
lahogy rákerül ugráló labdánk. Itt van pl. a pókhá- 

ló, ami nem csak bonusz pontot jelent, hanem 
odébb is dobja ugróasztalként a békát, cé. /g 
szertár egy miódi pöltólótatagy égíábi 

pontot jelentő cuccra, ugyanis ilyenkor bo- 
nusz kombóként dupla vagy tripla pontérté- 
ket jelentenek! A legáltalánosabb pontozó. 
cucc a számokkal jelölt lebegő szappanbu- 


ék, de még a vízen átúszáskor is kor 
punk egy két pontocskát tempónként, sőt később célt 7 
táblára is ugrathatunk, amik természetesen manőverünket 
az elért kör pontszámaival jutalmazzák. 

Ezek hát a frolf szabályai, kissé egyszerűek, de a game 
nem is a nagyoknak vagy a Resident Evil célközönségé- 
nek készült, és az ára is visszafogott, ha jól olvastam. A 
kezelés nem ördöngösség, és a nyerésért sem fogunk na- 
gyon megküzdeni, illetve lehet, hogy egy 9 éves majd 
máshogy látja a kondíciókat. 

Agral Ha elég egyszerű, szép színes, néha berángatós, 
vagyis semmi extra. Ribbetopia zöld füves parkjai a kék vi- 
zekkel és erdei állataival, a jégvilág Frosticle, alól egy ha: 
Filestlá ér mindet a hnkótórel üsrodásztólánt sed 
jégbe fagyott kiselefántok szolgálnak, vagy a Lavatron vörör 
ses barnás árnyalatokban játszó vulkánjai és lávafolyói tet- 
szeni fognak a gjonlülnek (összesen öt világ van). Esetleg 
partikon (mint az elhíresült, botrányos karaoke performan- 
céba torkolló Kopa-span bulin) próbálkozhatnak vele 
kis paj kordlrtű dkozésáás után a nagyobbak hd 
nem ők a megcélzott játékos réteg, és végső pontot is gyer 
meki énemre hallgatva adtam erre a békás stuffra. 

Dzson Frog 





RIBBIT KING 


BANDAI 
MEORSZTAeg 












Li tAl eb 
játszhatóság; 
szavatosság: 
eh NÁLT B 
(CEC TCÉ ei 


elni pi 
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(DENEETOL) NEM MIND ARANY, AMI RENDERIVARE! 


derware fejlesztői csomagról nem kell ismertetőt . . mérséklethatár elérésekor ne erőltessük a dolgot, mert erő boltba, elhozni neki valami cuccot. Díjként a fickó felajá. Brrr, ny. pedált, 

hiszen mindenki látta már a Bumout 2 című. forrásunk akadozni és lassulni fog. Az Ederior az optikai lotta a húgót egy menetre, vagy ii tuningot az au- nyog és ERSTE Gyorsulok mint ál 

illetve a hamarosan gépünkbe tolható har-  . tuning területe. Az autót négy részre osztva festhetjük átés  tónkra tetszés szerint. Vettem hát a kormányomat— amit zem, pedig a sebességmérő már 180 körül jár, ha átszó 
madik rész képein is benedveztük a bugyinkat elégszer.  matricázhatjuk be, variálhatjuk a gumikat és dísztárcsákat, az FI 2004 nem nagyon akart felismerni fél óra kínlódás molom a mph-t gyorsan. Hopp, kanyar! fékezés nélkül si sir 
Sajnos azonban a játékkészítők nem mindig zése kir visszat illantókat, lámpákat, sőt még hangrendszert is cse- után sem rendesen (remélem csak azért, mert review pék mán beveszem 220 körül, semmiféle csúszkálás vat b 
használni az adott fejlesztői környezet erejét, rélhetünk jó pénzért a verdában, amitől nő a hímevünk. Ez  dány volt), lábaim közé helyeztem (ne vigyorogj), és elin- pördülés nincs a fizikába kódolva. Próbálok kanyai 
nak a gépnek a tudását sem tudják felbecsül és  képeiek kzt; nem csak úgy írtam, mert az egyes alkatrészek dultam a történetben. padlógázt adni, mintha FI autóban ülnék, fullra húzott 
kiadni néha olyan bélsár munkákat a kezeik közül, kregtnss ik mellett fel van füntelve a Fame érték, mint második Az autón meglepődésemre valós tükröződés mutatkozott, .  ATS-sel. Na, azért v. s e. szembejör 
iszonyat. És ezek a kóderek sírtak, hogy bonyolult neki szek- Meat e a kamera megmutogatta pár beállítás vőt, majd egy utcai lámpát, egy ÉzEtB vig félrenézve 































PS2 kódolása? Az Xbox viszont egyszerűbben progra- később feltűnt, hogy néha az út sárga elválasztó nekimegyek ház faló rház horpad, majd 
mozható, grafikailag valamivel i. hatunk mindentél sávjait látom a tetőt bár ezt később külső nézetben nem nyitogatni kezdi magát leesik, hogy meg- 
erősebb hardver, könnyebbis ő SÓ é ika é tapasztaltam. Vé korrekt ez az effekt, n. azt csodálhossa a kisfelbontású motor pipik bera- 


létjuk elnagyolva a fényezésben, ami a rendes zet, 
így inkább nem szidom. (Sőt, van ormézetes bó camera r versenyt, kihívnak, 
is, vagyis inkább a mat sága gadom, második leszek, e le: 
alapján az autó tetején ül, és ne- szek, megéhezek, 
kem ez a favorit vezethetőség mis kenyeret, és leül kellet 
ma míg el nem felejtem, grafika is van. 
za. Olyan közepes aljába kapaszkodó, 
ódó, tűrhető városképpel 
is közúti forga- 
lommal, a kocsim 











tt 


81 78 
2 a ez : 
kihozni belőle jó gíx-et (2 7 
éwel a PS2 után [dei ne 
feledjük), mégsem látok 
olyan sok ee 18 Sir 3 
számot a játék értél ná 
ben. Szóval, minek ezeknek j 991988 
a kontároknak nextgen konr 
zol? Sajnos teljesen elural- 
kodott konzolos fejlesztők 


körében is az a PC progr p hi 
ramozói" nézet, hogy nem AV 
a kód sztr, hanem a géped . Igék tev] 


lassú. Kényelmes hozzáál- 5 

lás. Csak éppen amíg a PC-s butagyerekekkel meg lehet nyebb beazonosítás érdekében. Sőt, a fém alkatrészeken 
vetetni fél évente ilyen dumával az 50 ezer forintos grafi- még valós idejű csillanás is van, 
kus kártyákat, egy konzolon 4-5 év az élettartam. de gondolom ez valamilyen 
Na, most jól kidühöngtem magam, és már gondolhatjá- . . Renderware feature lehet... 
tokis, hogy ez a tuningolós autóversenyes játék nem nyer: . Az elvi lehetőségek után talán 


te el túlzottan a megbecsülésemet. Már Martinnak is a játszani is egy kicsit, szó- 
mondtam, mikor megnéztük a HG-n, hogy ez egy híg, az Adventure. Ebben a 
barna színű végbéltermék, é és én nem adnék neki fél oldal hi lincselő és egyedi történet 


nál többet. Na jó, ez kissé erős túlzás, de a fent emlegetett ben szinte szerepjátékosnak 
Burnout 2 mellett kb. PS1 színvonalat képvisel, csak nagy: éreztem magam, ahogy kap- 
felbontású textúrákkal, A játék elején azért rek ke tam vas ve slerés ször 
jóka a élére licenceket, pl. a Kenwood és Y. 
cégekét, de már egy kelet E TEZSELEZE GTRS es; 
éa ezele ebe még 


tele csaj állóképe fogad, vagyis a maradék . Utam egy öreg vete- 
rendes 3D grafikusra sem futotta nekik. Venenyeznié éstv: rán, Burk Lewis garázsába ve 
ningolni háromféle lehetőségünk adódik, egy Ovick ka zetett, ahol velem együtt min- 
forma instant futamon, ahol ketten is közdhetünk egyé denk úgy járt mint Rambo, ke- 
sal a haverral (hogy ki meddi útat ezt az tén 97 zeit 25cm-re eltartva a testétől 
fikát elviselni), a játék lelkét adó ó Adventure (valami betegség lehet). aetk itt még jó volt a gel; 
egy Tune and Race-ben, ahol versenyezve gyűjhetünk 

nzt a további tuningokra. Egyébként az a legnagyobb 
fi hogy az egész e és koncepció akkora NFS 
Underground és Burnout lopás, hogy kiadhatnák a Thief 
legújabb részeként, ahol set kell karakterünkkel lop- 
kodni sekélyes videojátékokhoz... 

A tuning rész azért elég sok lehetőséget tár a tisztelt játé- 
kos elé, ha képes ezért (mármint a DVD-ért) pénzt kiadni, 
Alapvetően három rész van, a Nitro, Exteri 
cal, A Nitro voltaképpen csak a hiperhajtóművek 


szempontjából az autós stuffokban.) Vi- 4 E ZNÉE s 
Bs aj ele ápat,  .  arkorar ató sat bélk nefígg keé öles" iráni kegvézék pelg dáar Ea 

az egy ea. amikor az autót szeml juk, mert így kissé ér impáinak fénypászmája or is látszott az úton, 

lóerővel é éshát a vezetés élménye (nem a hátranézésre gondolok, hanem ha mindet kitörtem az üközésekkel, Különben akkor telt be 
a válaszható nézőpontokban szerepel). Na sebaj, láttunk a pohár, amikor egyszer visszafelé mentem, és a célvona- 
már emnél ros is, inkább nézzük, hogy teljesíti be. lon áthaladva az intelligens kód levont egy kört a mór 
autóvezetés mivoltát az RPM. megtett számból... 

A y 


Pas. : 172 















Dzson 















és az ehhez sz izemanyag teszi k 5 
hatására pedig járművünk magos, vistó hong kiénében 7 ! VOT a ET KOZtE 
száguld a motor túlmelegedéséig, amit a még rendelkezésre 4 ú [ 7 3 remain 
álló nitro-fvel kijelzése alatt láthatunk a képernyőn. A hő- a Z dd ké LL SEA kés hál 
reg 9" játszhatóság: jó 
adam FELKEL ETET közepes 
MARTIN BELESZŐL! 


I zene / hani közepes 
közepes 


Tisztában vagyok vele, hogy ez nem egy nagy tűz 
játék. Ha azt kérdeznék tőlem, ajánlom-e egy autó- 
Versenyes ha rajongó jteményébe, azt monda- 
nám, nem. Aki viszont kv. a tuningolásért, elkap- 
ta a Fast and the Furious láz, az szerintem adhat neki 
cik Amilyen gyenge benne a vezetős rész, 


olyan erős a tuning. 


Ti 
lat LÉ: (238KB) 
ELETTEL TAL TELEL TTL 


v autók, tuning, versenyzés. 
(ÜL AL ELET LL CTAT 1 
CAST KIT E] 
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2002 DUPLA 7 : 
A 2000. év első napjától az SNK feletti irányítást 


az Aruze vette át. Az Aruze Japán egyik vezető pa- 
Tgdímalan bevételek 


chinko és pachi-slot gyárosa, irgal 

birtokosa. Nyilt titok, az SNK-nak 1998 végé- 
re már igen komoly anyagi gondjai voltak — ítt lép- 
tek a képbe pachinkósaink, és az intellektuális tulaj- 
onok feletti szabad rendelkezés fejében szívesen 
kisegítették cégünket. Naná - ezen birtokviszony 
megkaparintása tette ugyanis az Aruze 
számára, hogy a Japánban elképesztően népszerű 
SNK játékhősök képeivel felcigomázott nyerőgépek 
hadseregét hozza forgalomba. 


Az egész balhé gyorsan és fájdalmasan tört napvi- 


lágra. Az Aruze magasról tojt a cég további sorsá- 
fa — tulajdonosként tét érdekelték az új fejleszté- 
sek, ergo nulla jent csorgatott új j. li játékok. 
ácsolását szorgalmazó mostohateányvállalatának. 
A konzolos átiratok sorsa még szerencsétlenebbül 
alakult: ezen periódus egyetlen SNK terméke a Ga- 
rou: Mark of the Wolves Dreamcast változata, mely 
csupáncsak az amerikai Agetec Öö 
szönhetően látogatott el az Államokba - hozzánk 
pedig már egyáltalán nem. 

Az ek feletti megalapító sát, SEtA 
úrnak a helyzetből igen gyors úton elege lett. Cége 
haldoklott — átverték, kihasználták őket. Fogta hát 
magát, meg néhány jó emberét, és ravasz tervet 
eszelt ki a menekülésre. Elhagyták a 
vállalkozásba kezdtek, BrezzaSoft keres! 
alatt. Az Aruze közben folytatta a rombolást: a ja- 

án irodán kívül minden földrész SNK képvisek 

iratták — az pedig, megfosztva immáron két 

RÚ piac bevételeitől, tovább száguldott Gyehen- 
na felé: 


260 millió amerikai dollárra rúgó veszteségéért. Az 
Aruze, hogy elkerülje az NK lvébbi ke 
mozását, csődeljárást kezdeményezett leái 

jo ellen Az NK pedig, a japán törté 
nelmének egyik csillaga, szépen 
csendben csődbe ment, megdöglött, kipurcant. A 
Mr Neet a rigor mortis 2001. 22.-én 
ál 


Kalapács alá került minden — így a szellemi tőke 
tulajdonjoga is. A legmagasabb licitáló pedig ki 
] SHALLENGER 
ezt 





az apró darabokból újra összerakni azt, amit vala- 
ha SNK-nak hívtak. 
2003. július 7.-én aztán sikeresen visszatért a név 


is. a Playmore ünnepélyesen kidobolta, hogy átne- 


más lehetett volna, mint régi ismerősünk, Kawasaki- 

san, immáron a BrezzaSoft élén. A King of Fighters 

2001 és 2002 fejlesztését a koreai Ed kopia meg 

— a céget szintén Kawasaki alapította. A semmiből 

feltűnt, JE ÉSZTEK KEST SIREN ÉKEK ESZE) 
la] 


2000 végén az Aruze részvényesek azon csoport tot— ez is Kawasaki vál 
ja, akik SNK részvényekkel rendelkeztek, beperelték úgy cikázott a financiális világ útvesztőjében, ságban és örömben úszott, egyetlen dologról azon- 
az Aruzét, mondván az felelős az SNK immáron az valami szédületes: a cél nem volt, mint. ban minden rajongó k ez az új cég 
TIE NT eran SEAN látta chat ENBER 
új BEEE NT 9 Same 


DELLE 
EGEELE 





FEE 
BLEPES 
Jas [232 die 





A cég új neve: SNK Pl jó 
Ikozása volt. Az öregúr SE kegeéteki konfetti hullott: Mindenki boldog: 






















esd nevébet alrégi A valerán SNIK programozók; 

rafikusok és zenészek szétszóródtak, új stúdiókhoz 
Ferüllek, saját vállalkozásba kezdtek. Kevesen ma- 
radtak itt a régi alkotói gárdából, s bár az új gene- 
ráció minden tőle telhetőt megtesz — ráadásul rop- 
pant tehetséges -, egyelőre nem más, mint egy csa- 
pat szorgosan tanuló újonc. 

Az SNK tehát átmeneti időszakot él át. Otthona- 
inkba csak most botorkált a főnix-csapat első két 
szárnypróbálgatása, melyek egyelőre sajnos jóindu- 
lattal sem nevezhetők méltó fál E javivönek. Sebaj - 
majd idővel 

Elsőként az SNK Vs. Capcom: SvC Chaos ér- 
kezett (akkor is, ha a játéktermi megjelenéseket te- 
kintve időrendilég ez készült később]. Mikor a két 
vállalkozás egymás nyakába borult, a megegyezés 
úgy szólt, hogy a Capcom Vs. SNK játékok profitja 
a Capcomot illeti, az SNK Vs. Capcom játékok be- 
vétele pedig az SNK kasszába vándorol, A Cap- 
com az évek során sikerrel fejte rongyossá szegény 
tehenet, az SNK azonban eleddig Neo Geo Pocket 
Ms szorítkozott. Az idő tehát eljött — harcra 

! 


érhet különösebb kritika, az általános 
s a felhozatal. Csodálatos a karakte- 
lyan ritka harcosok felett vehetjük át az 
írá mint a Metal Slug sorozat csápos marsla- 
kója, Mega Man Zero, Demitri (Darkstalkers), vagy 
éppen Shiki legyenest az SNK Samurai Shodown 
64 c. 3D játékából;. 36 karakter — a 12 rejtett pro- 
tagonista a karakter-választó képemyőn az RI 
ib lenyomva tartása mellett cincálható képbe. A 

kínálat a King of Fighters, Street Fighter, Samurai 
Spirits (Samurai Shodown), Warzard (Red Earth) 
HEek palettájának egészséges keveréke. Minden 

arcos szépen megrajzolt, jé animált. A hátterek 
már vegyesebb saláta: találunk itt csodálatos, kézzel 
pixelezett, Amigás Agony-t megszégyenítő termé- 
szeti panorámát (Green of Forest), Metal Slug kata- 
kombákra hasonlító templombelsőt, de végletekig 
ronda, puritán, szürke arénát is (elhagyott gyárte- 
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lep, lerombolt vasútállomás). A helyszínek megjár- 
jók az esztétikai skála mindkét végletét. 

Csapatharc nincs, 1-1 ellen és túlélő mód van. A já- 
ték magját értelemszerűen a King of Fighters harc- 


rendszer alapján mintázták, ergo az SvC Chaos az 
SNK négygombos leosztását használja (ahol a ke- 
mény ütés és a lágy rúgás egyidejű lenyomása aktivi- 
zálja az ellentámadást). Sajnos konkrétan éppen 
ezen bukik a játék. A rivális Capcom Vs. SNK eseté- 
ben választhattunk küzdöstílust, itt azonban mindenki 
kénytelen alkalmazkodni, ami felborítja a kényes 
jyensúlyt. Azt talán még lenyelnénk, hogy minden 
idők legbotrányosabb ütközésfigyelését vonultatja fel 
a program (egy 2D játék minden harcos testét úgy- 
nevezett ,hit boxokra" bontja, ami figyeli, megütöt- 


MARTIN BELESZÓL! 


Nem a , nagyközönségnek" való játékok — mi 
sem ,oda" akartuk bemutatni őket. Inkább csak 
úgy érdekességképpen — hogy ilyen is van. Meg 
a rajongóknak — hogy megint van ilyen! Én 
mondják szívesen bucira verem M. Bison fejét 


Teny Bogarttal! ;) 
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ték-e, és ha igen, egészen ponto- 
san hol — ezek itt rossz helyen és 
rosszul implementálva szerepel- 
ra azt ete már de 
ogy a játék elképesztő módon 
magában foglal olyan tulajdonsó- 
gokcésámelyet gyokotsátág 
játszhatatlanná teszik. Shin Gouki 
esetében pl. meghagyták annak 
dupla légi tűzlabda támadását, 
amivel nem lenne probléma, ha 
ez a Street Fighter Zero 3 lenne, 
ahol van légi blokkolás — de ez 
nem az, és itt nincs olyan. 
A legszembetűnőbb talán Shiki, 
lori és Mega Man Zero szuper- 
képessége: ezek a karakterek lé- 
nyegesen gyorsabban, ügyeseb- 
ben és halálosabban mozognak, 
mint a játékban bárki más. Nem kunszt huszas 
kombóláncokat kipörgetni Shikivel, vagy Zero alsó 
becsúszásának lelmével elpáholni a teljes me- 
zőnyt. Tözdoscsáhataálan hibák. 





A hanyag hit box térképezést elsősorban a speci- 
ális támadások sínylik meg: sokszor egyetlen 
rosszul vagy rossz időben megkezdett animációs 
fázis hatására a program gondosan és precízen 
megtervezett akciók sorozatát semmisíti meg önké- 
nyesen. Precízió nélkül pedig egy 2D játék ma 
nem több, mint megmosolyogtató nosztalgia né- 
hány öreg csillogó szemében. Ha nem hardcore, 
nincs létjogosultsága. Rossz játékot 3D-ben is lehet 
csinálni 

Másik esettanulmányunk, a King of Fighters 2002 
ellenben technikailag tökéletes. A harcrendszer a 
remekül bevált, és máig legjobbnak tartott King of 
Fighters "98 köré épült fel; megtalálható itt a 
klasszikus 3-3 elleni csapatbunyó, távozott azon- 
ban a sokat és erősen kritizált Strikers-rendszer. 
Ez talán a legfontosabb változás. A harcosok 
mozdulat-repertoárja finomított, sokkal kiegyensú- 
lyozottabb a mezőny, mint az előző év próbálko- 
zásában. Verekedés közben folyamatosan erőt 
raktározhatunk el a Max üzemmód számára, amit 
aztán olyan remek blokkoló, megtörő, záró és sla- 
masztikából kihúzó mozdulatsorokra hasznosítha- 
tunk, mint a Fast Emergency Escape (Gyors vészki- 








vás menüpont túlélő és 
idő elleni támadása. A 
főmenüből nyíló galéria 
a kihívások sikeres telje- 
sítésével telik majd meg 
képekkel — a túlélő mód- 
ban lecsapott ellenfelek 
illusztrációkkal gazdagít- 
ják azt, míg az idő elleni 
támadások teljesítése 
mókás animációkkal ju- 
talmaz. A tavaly megje- 
lent Dreamcast változat- 
hoz képest a King of 
Fighters 2002 sokat ja- 
vult: a grafika finomabb 
és szebb, köszönhetően 
a PlayStation 2 változat 





hoz kitenyésztett 
640x448-as magas" 
felbontásnak. Nem raj- 
zoltak ugyan újra sem- 
mit, a géj szerűen 
ébkena og sebb fel- 
bontásban jeleníti meg a 
Neo Geo játéktermi gra- 
fikát, az összhatás azon- 
ban kétségtelenül kelle- 
mesebb a szemnek (az 
opciókat feltúrva vissza- 
állítható az eredeti, já- 
téktermi felbontás is). 43 
karaktert (4 rejtettet) 
tuszkoltak a fejlesztők 13 
csapatba, az egész bu- 
nyó 18 pályán zajlik. 
Amit fontos megemlíte- 
nünk: a King of Fighters 
2002, akárcsak a "98, 








féreg, vagy a Max2 Super Desperation (Max2 El- 


ee Kétségbeesés :) mód, amivel harcosunk 


akkor mentheti a menthetőt, ha egyetlen hajszálnyi 
életereje maradt (azaz halálos csapás mérhető ve- 
le a halál küszöbéről). 

A PS2 átirat a gyakorláson kívül hat különböző já- 
tékmódot kínál, ezek a klasszikus team play és team 
versus, single play és single versus, valamint-a kihí- 


SNK US. CAPCOM: 
SUC CHAOS 
grafika: közepes 
játszhatóság: siralmas 
szavatosság: elmegy 
zene / hang: jó 
hangulat: közepes 
1-2 Játékos 


memóriakártya 8mb (64KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v 2d verekedős játék, fantasztikus 
karakter-felhozatal 
Xx játszhatatlan a pocsék hit boxok miatt 


3 pont 


dream battle" csata. Ez 
a gyakorlatban annyit 
jelent, hogy történet nincs, csak színtiszta harc. 

Summa és végszó: nem a legjobb King of Figh- 
ters évjárat ez, de nem is a legrosszabb. Ha nincs 
meg tavalyi (nyugaton: idei — a King of Fighters 
2000/2001 kombó:csomagról van szó), ajánlom 
inkább annak beszerzését. 


Reiker 


EOLITH / SNK PLAYMORE 
MERET ASZ g 
jó 
kiváló 
kiváló 
jó 
jó 
1-2 Játékos 
memóriakártya 8mb (96KB) 
analóg irányító (dual shock) 
4 sok év tapasztalata egy tökéletes 
harcrendszerben kikristályosodva 
x újonc csapat, dream battle 


47 


T E VÁ 


PS1-es Final Fantasy Tactics óta nagyon 
Az a japán stratégiai RPG-ket, me- 

lyekből PS2-re sokáig semmi nem érkezett. 
A hosszú böjt aztán tavaly októberben tört meg, 
amikor megkaptam a Disgaga nevű gyöngysze- 
met. Rendkívül boldog voltam, mivel úgy voltam 
vele, hogy végre egy izgalmas stratégiai RPG je- 
lent meg PS2-re, ami ráadásnak a Final Fantasy 
Tactics színvonalát nyújtja. A készítő, a Nippon 
tchi úgy látszik nem jé szunnyadni a para- 
zsat és újabb hasonló stílusú taktikai RPG-vel jött 
ki, La Pucelle Tactics címen. Bevallom, én a 
név alapján nem sok jóra számítottam: valami 
bugyuta japán (esetleg francia) csacskaságot vár- 
tam, csupán a , Tactics" szó adott némi reményt. 
Aztán amikor megláttam a japán cég nevét rög- 
tön felcsillant a szemem! És nem alaptalanul, a La 
Pucelle teljesen a Disgaea által kitaposott ösvé- 
nyen halad, Túl sok újdonságra ne számíts, nem 
ez a játék fogja me! reográni a stílust. Ellenben hetekre 
nyújthat kikapcsolódást, mint tette azt a Disgaea is. An- 
nak is örülök, hogy végre megvan a választási lehetősé- 
günk PS2-őn a ok ikai-stratégiai RPG-k között, hisz a 
Nippon Ichi két játékán kívül ebben a hónapban jelent 
meg a Sgyare nagyágyúja a Front Mission 4 is, mely a 
stílus másik géniusza. Remélem a tendencia nem törik 
meg a jövőben sem, 


aj 
d 





Érdekes módon ha a történetet nézem a játék olyan, 








játszódott a játék, és igaz, hogy bohókás démonokkal 
di 





öket, az rendkívül jókat fog szórakozni a tipikusnak 
mondható párbeszédeken és gegeken. 


Az LPT története kapcsán nem számolhatok be semmi ki: 







emelkedően érdekesről. A sztori ugyanis a klasszikus jó és 
rossz közötti harcról szól. A gonosz Dark Prince és a 
Maiden of Light harca állandósul a világban. Ezért világot 
uraló Poitreene Istennő szolgálatában egy, az egész világot 
behálózó egyház jön létre, melynek feladta felvenni a har: 
cot a gonosz szolgáival, 
azaz démonokat ölt 


De nem csak a történet miatt jel- 
legzetesen anime a játék, hanem a 
a grafikai megvalósítás miatt is. 






HA c 
5.) This is the place. They said they 
"saw the zombies here. 





tg 


mintha egy anti-Disgaea lenne. Hisz ott az alvilágban 
régis démonokkal és ördögökkel voltunk, itt pedig a 


jó ügy szolgálatában állunk. Egyébként maga a sztori 
rendkívül humoros. Aki csípi a mangát és a jobb anime- 


Ahogy betöltődik a prog- je 








lán a legszebb ebben a kategóriában PS2-re. Én na- 
n értékelem az ilyen RPG-ket, mert manapság egye 
Févesebb van belőlök, lasson minden átköltözik a 30-s 
I, .  poligonföldre. Az egyetlen szokatlan dolog, hogy a 
városokban és a helyszíneken csak jobbra és balra le- 
het mozogni, térben nem. Ha valahova be akarsz 
menni, akkor oda kell cammognod egy ajtóhoz és miu- 
tán kiírta a játék a hely nevét, X-et kell nyomnod. Ez 
egy kicsit furcsa megoldás, de megszokható. 
Maga a történet nem annyira lineáris, mint 
pp a Disgaeában § ú ti nen. 
özponti helyről kell meglá- 
"igát frisőbb Tilysz: 








ni. A játék három főszereplővel nyit, természetesen mind a 
három nő, mivel az egyház főleg nőket foglalkoztat - Ma- 
iden of light is nő valt, bár ezt gondolom a nevéből is kíta- 
áltátok. :) Prier és Culotte testvérek, nemrég álltak be Poitre- 
ene szolgálatába. Kettőjük közül Prier a nagyszájúbb és az 
ambiciózusabb - titokban ő akar lenni a következő Maiden 
of Light -, míg Culotte a csendesebb visszahúzódóbb. (..sés 
ő lesz, gondolom. Martin) Kettőjüket tanáruk, a fiatal 
Aulette segíti, aki harc mellett etikettet is tanít, igaz ő maga 
elveszítette még régebben az emlékezetét. Ők hárman vág: 
nak tehát bele a kalandba a gonosz ellen. 


MARTIN BELESZÓL! 





Jó, jó, jó, de nem volt kapacitásom rá — a Front 
Mission 4 elvette minden fölös energiámat. A nyolc 
pontos értékelés pedig egyáltalán nem túlzás — a 
nyugati online és offline gamer magazinok egyönte- 
tűen pozitívan nyilatkoztak a játékról. 


ram szemkápráztató dologban lehet annak része, aki 
szereti a kézzel rajzolt grafikát. A Disgaea stílusához 
hasonló, nagyon színes, , festett" grafikájú a játék, ta- 
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ket, hanem városok és 
egyéb helyszínek között kell 
mászkálnunk. A harci rend- 
szer azonban a hagyomá- 
nyos felülnézeti nézőpontot 
használja, mint az elődje, 
vagy a FFT. A fő feladatunk 
természetesen a démonva- 
dászat lesz, de azért per- 
sze lesznek váratlan fordu- 
latok is... 
Maga a harci rendszer 
szinte egy az egyben a 
Disgaea rendszerét hosz- 
nálja - ha a 65-ös szám- 
ban elolvasod a Disgoea 
cikket, akkor többet is 
tudhatsz, ree csak 
vázlatosan ük át a 
dolgokat. Körökén megy 
az akció, azaz egyszer 
mi, aztán az ellenfél jön. Mindenkivel lépni kell, majd 
ha kiadtad a parancsokat, jöhet a végrehajtás. Itt is ta- 
lálni Geo Effecthez hasonló rendszert, azaz a terep né- 

















ha be lesz színezve. 
Ezek a színek befo- 
Iyással vannak a harc- 
ra, de hogy milyen a 
pontos hatásuk, az a 
színtől függ. Ha akti- 
válni akarod ezeket, 
geegol a forrásuk: 

107 és válaszd a Puri- 
fit. Szinte ugyanaz, 
mint a Geo Effect, csak 
itt másképp hívják — ha 
többet akarsz tudni ol- 
vasd el a Disgaea cik- 
ket. Egyébként ezeknek 
a színes , folyóknak" a 
folyásirányát is mi 
dod változtatni. Külön 
ben ezerféle cuccot 
szerezhetsz, és ahogy 
az már az ilyen játé- 
koknál már megszo- 
kort, milliónyi fejleszthető tulajdonságot, tárgyat, va- 
rázslatot tuningolhatsz. Még felsorolni is sok lenne, rá- 
adásul minden karakter jelentősen különbözik ebből a 
szempontból. A harci rendszer tehát jó és élvezetes, 
semmi kivetnivalót nem találtam benne, és a fejlesztés- 
sel sincs baj. 








Szóval a la Pucelle szerintem egy ütős kis játék, nekem 
bejött. Igazából, ha a Disgaea tetszett, akkor biztos va- 

gyok abban, hogy ezt is szeretni fogod. Nekem talán 
a Disgaea kicsit szimpatikusabb volt, képi világát és 


az alapfelállást tekintve lazért az alvilág izgalmasabb, 
mint a fény lányaival" harcolgatni), de azért a sztorival 
sincs baj. 

A groltkát már értékeltem, az tehát nagyon szép és 
ugyanez áll az audiora is. A zenék jók és a fontosabb 
karakterek beszélnek is, sőt, ha akarjuk a beszédet ja- 
pánra is állíthatjuk! Nagyon jó ötlet, hogy rajta van a jo- 
pán szinkron a DVD-n, mert ez nagyban erősíti a prog- 
ram anime jellegét. 

Mindent összevetve a La Pucelle egy finom j 
bírja a stratégiai RPG stílust és szereti a tipikusan japán 
humorral átitatott, ám mégis izgalmas sztorikat, az bát- 
ran megszerezheti. Főleg, ha tetszett a Disgaea. 

Veres Miki 








c 7) jó 
ág jó 
jó 
jó 
jó 
T Játékos 
memóriakártya 8mb (387KB) 
analóg irányító (dual shock). 
v kellemes grafikájú, jó stratégiai rpg 
X talán a disgaea egy árnyalatnyit 
hangulatosabb volt 
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( playstation 2 


hézá 


eszembe jut, az az unokaöcsém sztorija, aki egyszer 

hajdanában-danában egy Yamaha R1-gyel egészen 
közelről megnézte magának egy mixer kocsi hátsó részét 
Megúszta ugyan (meg a nője is), de azóta nem tud úgy át 
menni a reptéri fémdetektorokon, hogy azok ne sípolnának 
bo ezelerjóbólikondkóló csondánkoletugjants égy 
fémdarabbal elet kipótolni, mivel a hiányzó rész valahol 
elveszett a Méta utcánál. Ebből is látszik, hogy milyen vesz- 
élyes dolog a gyorsasági motorozás: elég egy kicsit is el- 
bambulni és már meg is van a baj, 

Erről meg az jut az eszembe, amikor elaludtam a robogó- 
mon, és telibe nyomtam szegény Pintér Robi barátomat - 
mindketten pereceltünk egy jó nagyot, igaz nekem volt 
annyi előnyöm, hogy én átaludtam az egészet. 

Erről meg az jutott az eszembe, amikor a sereenhotokat 
nézegettem a RS2-ről, hiszen nem is egy olyan volt, amin a 
hagyományos gyorsasági motorokon kívül bizony az ember 
fia felfedezhette a kistestvéreket, a robogókat is... 

Ezzel el is érkeztünk ezen teszt tárgyához. ,A gyorsasági 
motorozás Gran Turismo-jd" - sz mottóval hirdeti a 
Capcom az új gyorsasági motorverseny játékát, a Riding 
Spirits 2-t. Hogy valóban egy , kétkerekű GT-ről" van-e szó, 
nos, ezt fogjuk most egy oldalban kideríteni, 

Ami rögtön gyanút kelett, az a béna redl time-os grafiká- 
val készült intro. Az még hagyján, hogy teljesen amatőr az 
egész, de ráadásképpen még csúnya is - pedig a közzétett 
screenshotokon annyira csocsin nézett ki minden. Kezdéskor 
mindenképp túl kell esnünk egy karakterkészítésen, ami 
nem, sisak, ruházat, név megadásból áll, mivel csak ezután 
enged minket a játék a főmenübe. 

Tekintsük át a menüt lentről felfelé. Beállítások, mentés/töl- 
tés, tutorial, ez idáig tiszta sor; egyedül talán a tutorialra 
térjünk ki annyiban, hogy megemlítsük: gyakorlásra itt nincs 
lehetőségünk, mindössze néhány oktató videót tekinthetünk 
meg. A galériában többek között az elmentett visszajátszá- 
sokat nézhetjük meg újra. Van két játékos mód is (VS), itt le- 
hetőségünk van arra, hogy egy, a karrier módban" elmen- 
tett feltuningolt motorral is versenyezhessünk, hasonlóan a 
GT felturbózott járgányaihoz. (Egyébként remélem a GT4- 
ben végre normálisan megoldják majd a linkelhetőséget.) 
Az Arcade több eng is magában foglal: gyors ver- 
seny, idő elleni, és a rekordok döntögetése található it meg. 
Vokó előtti befutó a Battle 100, ami egy igen érdekes lehe- 
töség. Pontosan kilencvenkilenc paramétereiben, szabályai- 
ban, díjazásában különböző versenyt kell egymás után 
megnyernünk - volt már valami hasonló az egyik játékban, 
de most abszolút nem ugrik be, hogy melyikben. Minden- 
esetre kihívásnak nem is rossz! 

Utoljára hagytam a Riding Spirits módot, ami a játék ge- 
rincét alkotja. Itt hasonlóan zajlik a GT szériához minden. 
Első teendőnk, hogy elnézzünk a márkokereskedőkhöz, akik 
a világ minden pontjáról képviseltetve vannak. Egyébként, 
ha lez nincs kedvünk, a játék előzékenyen felajánl egy 
kisebb fajta listát a kezdőknek való motorokról, amik ráadá- 
sul mind örnek a kezdőtőkénkből. A játékban amúgy 
számos cég (Suzuki, Kawasaki, Honda, Yamaha, Ducati, 
KTM, aprilia, bimota, stb.), számos gépszörnyét megtalál: 
juk. Kár, hogy a teljes választék megtekintéséhez egy csaló 
édot keletbeünöm, kezdetben ugyanis egy csomó motor 
még nincs ánlokkolva, ami nagy hülyeség volt a késztők ré- 
széről, hiszen a GT-ben az is motivációt adott a versenyzés: 
re és a pénzszerzésre, hogy láthattuk, megcsodálhattuk a 
méregdrága autócsodákat. Egyébként, akik nekife- 
szülnek a játéknak, azok megtapasztal- 0 
hatják majd, hogy nem csak kifejezetten f 
perseségi motorok vannak a gémben, 

tanem egyéb kategóriák is képviseltetve 
vannak, mint pl.: a robik, vagy a japán 
chopperek, amik leginkább egy gyor- 
sasági és egy hagyományos chopper 
hibridre bajanok, és jól tükrözik 5 
elkorcsosult japáni ízlésvilágot. 

Ha megvan a moci elmehetünk gya- Ze 
korolni, vagy rögtön mehetünk verse- ag 
nyezni is, ami elején még fej [[ e 
csak béna egykörös versenyekből 
áll, de amint sorban nyerjük a futo 
mokat, ezzel arányban fognak 
megnyílni a kömölébb több futa- 
mos versenysorozatok, kupák. A 
versenyeken befolyt összegből az- 
tán újabb jobb motorokat vehetünk, 
illetve a meglévőket tuningolhatjuk 


H: gyorsasági motorokról van szó, az első, ami 








MART. ELESZÜL! 


Ez a game egy szé 
! Veres Mikivel, aki szertem, 


röhög rajta. . PST-es grafika, 


ei 


értelmes dolgot benne: meg 
tudtam nézni, ki- 
alte GAVE EKESK mert 


má 


a 
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te Együt prábáluk ki JÓ 
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BUKÓSISAK KÖTELEZŐ! a 


aha GT. Ez a tuning rész kellően ki van dol- 
jozva: ha csak ezt kellett volna értékelnem, 
iztos jobb pontszámot kapott volna a játék, 
hiszen szinte minden alkatrészt kicserélhe- 
tünk, fejleszthetünk a mocinkon, a felfüggesz- 
téstől egészen a tükrökig, vagy a lámpákig. 
Ha valamelyik darabot meguntuk a géppar- 
kunkból, akár el is adhatjuk. A versenyek le- 
folytatása is teljesen a GT-re hajaz, előtte 
gyakorolhatunk, kvalifikálhatunk, változtatha- 
tunk a beállításokon, megtekinthetjük a me- 
zőnyt, stb. Mindenképp érdemes megjegyez: 
ni, hogy számtalan versenytípus megtolálha- 
tó a játékban, és szintén hasonlóan a GT- 
hez, itt is vannak kategóriák, szabályok, te- 
hát nem rohanhatunk fejjel a falnak, szépen 
egyesével kell felfelé lépkednünk a verseny 
osztályokban. 
Sajnos a RS2 szintén azon játékok közé. 
tartozik, ahol szinte minden klappol, csak 
épp a játék lényegét a versenyeket szúrták 
d. Az R52 esetében három elég jelentős dol 
got sikerült elrontani: a hangokat, a grafikát, 
és az irányítást. Az audio-ról nem is érde- 
mes beszélni. Semmitmondó zene, hihetetle- 
nül béna, vékony csőhangú, művi, steril mo- 
torvinnyogás, aminél még a robogóm is mé- 
lyebben dörmög. Ez elég magas szinten ide- 
jesítő, mondjuk úgy, hogy rövid időn belül 
fitakítot TV-nél való játékot eredményez. A 
következő a grafika: itt egyaránt kritizálható 
a pályák és motorok kinézete, és a motorok 
viselkedése is, gondolok itt mondjuk a boru- 
lásokra. Az előzetes képeken klasszul, szé- 
pen, élesen, pixelmentesen nézett kis a jóték. 
Érdekes, hogy ugyanígy néz ki a bemutató 
videókban is, vagy még amikor az Arcade- 
ben pályát választunk, akkor is GTA minősé- 
gű pályákat pakol elénk a gép, de csak 
amíg el nem kezdődik maga a verseny! Mert 
játék közben egyfajta lebutított pályákat ka- 
punk, amik elnagyoltak, pixelesek, kidolgor 
zatlanok, gusztustalan nézőközönséggel, Ró- 
adásul az ember a gyorsasági molorverse- 
nyeket nem a sivatag közepén vagy egy kisr 
város utcáin képzeli el, ahol hármas félé 
nem érdemes kapcsolni, mivel csupa kanyor- 
ból áll a pálya. Ugyanez igaz a motorokra 
is, köze nincs a GT élethű autóihoz. Itt nem 
csillogrvillog a kaszni, nincs minden apró kis 
részlet kidolgozva, csúnya , rajzolt" motorok: 
kal állunk szemben. Ennél van szebb és jobb 
motorverseny PS2-őn. amúgy meg a legkisebb kocc is tömeges boruláshoz szokott 
Az RS2 irányítási sem igazán megnyerő, digitálisan túl vezetni, aminek csak az élboly nem látja kárát, ők szépen 
lassú és nehézkes, analóggal pedig túl érzékeny. Egyéb- elhúznak, mi mi feősrérskán utánuk, 
ként, ha nem a szuper óvatos versenytaktikát választod, ál: "mert véletlenül valamelyik barom előre kiszó- 
kandóan ki fogsz csúszni, vagy fel fogsz borulni, molt ,röppályáját" kereszteztük. Ennyi. 
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Nagyon úgy fest a dolog, hogy a k nem tudja lezárni 
: lassan azért mór itt 


a Street Fighter fejezetet, pedig lássuk 
lenne az teje Hogy fél elengedni, pusztán tőkét akar ková- 
csolni az n 4 1 porttal és remake-kel, vagy egyszerűen csak 
nincsenek friss témabeli ötletei, azt nem én vagyok hivatott el- 
dönteni, mindenesetre érdekes, hogy bár mór tíznél is több 
géptípuson jelentette meg a sorozat darabjait, de még most, 
az első rész megjelenését követő tizenegynéhány év elteltével 
is képes volt a játékkal újabb Flt megcélozni. Nem 
akarok messzemenő következtetéseket levonni, de nem lehet 
véletlen, hogy a Capcom tokiói fejlesztőstúdiói sorra bezártak, 
és hogy Yoshiki Okamoto designer-legenda Game Republic 
néven új, saját céget alapított. 





Persze minek is pörgetem át agyamon a bevezető gondolat 
sort, ha végső soron minőségi újraértelmezésben tehetek szert 
egy legendás játék különféle kiadásainak ,allin-one" megami- 
xére? Mert ebben az esetben bizony erről van szó: Street 
Fighter II, Street Fighter II Champion Edition, Street Fighter II 
Hyper Fighting, Super Street Fighter Il: The New Chelengen, 
Super Street Fighter Il: Turbo, mindezek az első epizód megje- 
lenésének 15. évfordulója alkalmából Hyper alcímen egyetlen 
játékba integrálva. Nem egyszerűen menüből kiválaszthatóon, 
Vényovet módon egymásra dobálva, hanem hűen az eredeti- 
ekhez, de vagy tartalmukban és kinézetükben is erősen felja- 
vílva és úrva, Így már azt mondom, elte csak 
hogy megpocsálhaló az újabb bőrlehúzás, mi több: valóban 
ünnep ez a rajongók számára. 

Szóval csemege ez, nem mondom, bár csak minden remake 
ilyen jól sikerülne! A főmenüből nyíló galéria az első, amit ér- 
ldek találtam megúkedől. Megtekinthető itt nyitó ani- 
máció, a készítők listája, valamint a játék kezdő demojának 
háromféle eltérő platformon - Capcom Play System I és II ar- 
cade masinákon, Playstation 2-n - megkomponált háttérzenéje 
is meghallgatható. A játék zenéi is feldolgozásra kerültek ter- 
mészetesen, újra lettek hangszerelve és picit ót is lettek írva, 
előnyükre: dinamikus, az eredetiek előtt tisztelgő, mégis azok- 
nál jobb a soundtrack. Ugyanez mondható el egyébként a 
hanghatásokról is, sokkalta dinamikusabbak, mondhatni job- 
bak az elődökéinél, 


mészetesen, de igazából a Street Fighter II 
anime az, ami igazán nagyot üt! Bár a 
DVD-n található verzió vágott, és talán a 
minősége is lehetne egy árnyalotnyi- 
val abb, mégis nem kett 
s, játék extrái kö- 
át a belőle [eszük rajzfilm: 
adaptáció is helyet kapjon. 
jeg szerint kissé 
sztrált, hogy a filmben 
nem lehet tekerni, csak 
pouzálásra van lehető- 
ség, mégis azt monr 
dom, hogy ez valóban 
ajándék... 
IL! Alapvetően háromféle 
játékmód van, melyek 
4x közül választani le- 
het: az Arcode mo- 
de, a Versus mo- 
de és a Trai- 
ning. Nem árt 


A extrák kinyílására is van lehetőség ter- 






MARTIN BELESZI 


Remake ide, feljavított opciók oda, ezt a játékot én kizá- 
rólag csak azoknak ajánlom, akik valamelyik retro kon- 
zolon, vagy a játékteremben már beleszerettek a Street 
Fighter 2-be. Ők bizonyosan nagy örömrel élik majd új- 
ra nosztalgikus élményeiket. A többiek, a , szilikongyere- 
kek", inkább várják meg az új Tekken epizódot. 








$SF ÜNNEP 


úgyhogy lehet áthívni a have- 


egy kis gyakorlással kezdeni, mert gondolom senkinek sem órt 
az egyes kombók aktiválásának a felidézése. Jól megfigyelhe-  . rokat. Ha éppen nem a min- 
tő itt amúgy, hogy a Dual Shock analóg karjával mennyire fi- dent vivő Viírtva Fighter 4: 

jr Evolution, vagy a legendós 
HALO van soron, akkor jöhet 


noman lehet irányítani a mozgásukban is újrakreált harcoso- 
kat. Finoman, mondom én, aki ki nem állhatja a verekedős já- 


tékokban a kar használatát, fennhangon hirdetve a D-pad fel- is az SF. 

sőbbrendőségét. Ennek ellenére el kell ismerjem, hogy valóban Persze nem azt mondom, 

jól irányíthatóak a karakterek a direktíva gombok használató- hogy csak tölteléknek jó, hi- 
szen önállóan megállja a he- 





nak mellőzésével is, és az is igaz, hagy szimulációjában a kar 
valóban közelebb áll a coinrop arcode cuccok irányításához, lyét, nem is akárhogyan, még 
mint a nyilak. Ha már itt tartunk, a kezelésről pár szó: alap- ha egy óriási bakit is felfedez- 
helyzetben a Négyzet az alsó, a Hóromszög a középső, oz ni véltem benne: nincs mentési 
RI a felső ütés, míg az X az alsó, a Kör a középső, az R2a lehetőség ugyanis... :ol 

felső rúgás. A harcosok mozgatása mint már említettem tetszés . . Rossz hír ez mindenki számó- 
szerint az iránygombokkal, vagy a bal analóg karrol is történ: . . ra, aki a játékkal komolyab- 
het. Az LI a PPP, az L2 a KKK (mindhárom ütés, iletve rúgás. . ban nekiáll foglalkozni, mert 





gomb egyszerre való lenyomásának a megfelelője. Újradef- hát ügyebár nem igazán ins- 
niálható bár az dlapbeálítós, de szerintem optimális, jól játsz . . piróló az, hogy elért eredmé- 
ható a kiosztás, így valójában semmiféle kívánnivalót nem nyeink nem kerülhetnek archi- 


válásra. Azt kell mondjam, 
hogy a hangulatot ez jelentő- 
sen, egy osztályzattal Ide befolyásolja. 


hagy maga után. 

Az opciók között nehézségi szint állítás - hard, természete- 
sen, bár én még normálban is szívóágra kerültem, köszönhe- 
tően hogy sosem voltam nagy SF fon -, CP5 I, CP5 II, vagy re- 
make aláfestő zenék közötti választás, continue kikapcsolása, 
jóték sebességének kalibrálása, menetek hosszának belövése 
és körök számának kiválasztása között lehet válogatni. 

Arcade mód indításkor először is meg kell határozni a játé- 
kos típusát, azaz azt, hogy a game melyik ver- 
ziójából kívánunk karaktert választani 
(SuperT, Super, Turbo, Champ, 
Normal). Ezután következhet a tu- 
lajdonképpeni karakterválasz- 
tás (Ryv, E. Honda, Blanko, 
Guile, T. Hawk, Fei Long, 
Balrog, Sagat, Ken, Chun 
Li, Zongief, Dhalsim, 
Cammy, Dee Jay, Vega, M. 
Bison), majd a [858 üt 
közet a világ tizenhat or- 
szógának egyikében. A ret- 
ro szív dobban egy hatalma- 
sat, mikor a finomhangolt, 
mégis az eredetiekhez hű, ke- 


sebb gond a Hyper Street Fighter II-vel, méltó ünneplése ez a 
sorozat fennállásának tizenötödik évfordulója al- 
kalmából, A grafika mai szemmel nézve is 
ízléses, mi több szép, főleg így felújít- 
va. A zenék is kifejezetten jók, az 
újrahangszerelés csak jót tett ne- 
k A szavatosságra sem lehet 
ponasz, főleg ha társaságban 
játssza az ember, mert ugyebár 
nem kell egy mezei verekedős 
gömertől VF4: Evo-i mélysége: 
ket és összelettséget elvárni 
Főleg nem, ha remake-ről 
ún szó, jee 
Jól játszható, kétségkívül 
egyben lévő anyag ez, a 
sorozat rajongói számó- 
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vés Írame-ből álló karakter-ani- 7 ra egyenesen kötelező 
móciókat látja a szebbnél-szebb. [Dae] 
hátterek előtt. Igen, kíejezetten suffocationéÍreemail hu 


szép ez a játék, még így, fizen 
X év elteltével is. A játékme- 
neten szerencsére nem vól- 
toztattak, igazából min- 

den maradt a régi, 





gr a jó 

jó 

jó 

kiváló 

jó 
















4 1-2 Játékos 
memóriakártya 8emb 


analóg irányító (dual shock) 











4 sf részek ünneplőben, anime 
x memcard mellőzése, lassan új ötlet 
kellene, capcom! 
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mikor jó pár évvel ezelőtt PS1-re megje- 
A: a Final Fantasy Tactics, nem igazán 
figyeltem fel rá — egyszerűen nem érdekelt 

a program. Csak kb. 1 évvel a megjelenése után 
vettem észre — persze nem máshol, hanem a 
szerkesztőségben. Hétről-hétre, ahogy bejárogat- 
tam, feltűnt, hogy a Főnököm (aka Martin) lera- 

jadt egy nagyon érdekes RPG jellegű, ám takti- 

ai-stratégiai játéknál — ez volt az FFT. Abban 
az időben, akárhányszor csak bent voltam, min- 
dig ott ült a TV előtt, és kimeresztett szemekkel 
tápolta a karaktereit, vívta a csatáit, és persze 
üvöltött, mikor a játék elkezdte szívatni — ami te- 
kintve az FFT nehézségét igen gyakori volt. :) Mi- 
kor jobban szemügyre vettem a programot elma- 
gyarázta az alapjait, így már az én érdeklődése- 
met is felkeltette a játék, mi több, megkívántam. 
Pár héttel később én is kimeresztett szemekkel 
erősítgettem embereimet, osztottam a parancso- 
kat és persze dühöngtem, mikor a karakterem 1 
HP-val elhibázta az utolsónak szánt támadást, 
amivel persze győzhettem volna. Durvára meg 
volt csinálva ez a program! Pedig mennyiszer 
megszívatott! Volt olyan csata, amit 8 69 
(11) alkalommal keztem újra zsinórban, 4) 
mert nem tudtam megnyerni, de akár- 
hányszor is buktam el, ha dühösen is, 
de mindig újrakezdtem. A program 
odaszögezett a TV elé és nem 
eresztett. 

És, hogy miért mondtam el 
ezt most? Az ok nem más, 
mint hogy hosszú évek után 
most ugyanezt éreztem, pN 
csak épp a Front Mis- 
sion 4-gyel! 








A Front Mission a 
Sgvare sorozata, mely ed- 
dig PS1-en futott. Stílusát te- 
kintve, hasonlóan az FFT-hez, 
egy elképesztően összetett és 
igényes taktikai-stratégiai 
RPG, de ellentétben vele, nem 
fantasy, hanem sci-fi 
Ehhez hűen a sorozat 
története a közeli jö- kő 
vőben játszódik és emberek 
helyett hatalmas, ember irányi- 
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harcolnunk. A csa- 
ták szüneteiben pedig élvezhetjük a csavaros és 
igazán érdekes történetet. 

Az FM sorozat méltatlan módon eddig Japá- 
non kívül nem örvendett nagyobb sikernek. En- 
nek talán az is az oka, hogy játék eddigi részei 
jórészt kizárólag a szigetországban jelentek 
meg. Kivétel ez alól a FM3 volt, mely ugyan 
megélt egy amerikai megjelenést is, de annak 
ellenére, hogy egy frankó játék volt (sőt!) , nem 
aratott akkora átütő sikert, inkább csak rétegjá- 
ték lett. Sajnos én sem töltötte el vele sok időt 
(pedig tetszett, csak félreraktam valamiért); igaz 
ek a negyedik rész után lehet neki fogok an- 
nak is! 





A történet folytatása az előző részeknek, de ön- 
állóan is megállja a helyét, azaz nem szükséges 
az előzmények ismerete a sztori megértéséhez. 
Ezúttal 2096-ban járunk, ó évvel a Se- 

cond Hulfman Conflict után. A Föld or- 


tok, azaz a wanzerek vették át a hagyo- 


főszereplője van, és ezáltal két különböző 


j 


fiatal francia pilóta 

csaj, Elsa. Ő épp most 
lépett be a Durndal ne- 
vű szervezetbe. Ez egy 
európai gynökség, kő 
lönböző ügyekben szo- 
kott nyomozni. Leg- 

utóbb egy különös eset 





derítéssel a szervezetet. 
Németországban egy 

csapat ismeretlen wan- 
zer megtámadott és tel- 


ET lerombolt egy tit- 


adók kiléte, mind a cél- 
joik ismeretlenek, csak 

az biztos, hogy renge- 
teg titok és rejtély lengi 


szágainak hadseregeiben az óriási robo- 


mányos fegyverek helyét. A történetnek két 


kapcsán bízták meg fel- 


os bázist. Mind a tám- 


körül az esetet. Elsa és társai, Zead és Hermes 
megkezdi a nyomozást. 

A történet másik szála Dél-Amerikába, egész 
pontosan Venezvelába visz minket. A főhős Dar- 
ril és két barátja, Renges és Chaeffer az UCS 
hadseregben teljesít szolgálatot, amikor véletlenül 
egy gép zuhan le wanzerjeik közelében. Mikor 
közelebb mennek a roncsokhoz kiderül, hogy 
egy hatalmas ládát cipelt a gép. A láda tartalma 
minden képzeletüket elülműlja, hisz tele van 
arannyal! Hőseink úgy határoznak, hogy megfúj- 
ják az aranyat, ám a következményekkel nem 
számolnak. Hamarosan ugyanis az egész vene- 
zvelai hadsereg és néhány drogbáró is a nyo- 
mukba ere 

A két történet egyébként párhuzamosan zajlik 
(tehát nem választhatsz, melyik szereplővel 
akarsz menni), azaz menetközben hol az egyi- 
ket, hol a másikat kell végigjátszanunk. Termé- 
szetesen előbb-utóbb az 35 kiderül, hogy a két 
történet hogyan kapcsolódik egymáshoz — a hát- 
térben természetesen most is egy hatalmas, glo- 
bális összeesküvés van, bár ez gondolom nem 
lepi meg az előző rész ismerőit. Addig persze, 
amíg ezeket felderít- 
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MEN 


jük, rengeteg igen izgalmas dolog fog történni. 
Egy biztos: már csak a sztori miatt is érdemes 
megszerezni a programot! 





HADCO 


Az FMA egy igen összetett játék, látszik rajta, 
hogy alapos munka, a programozók rendkívül 
részlélésen kidolgoztak mindent. Éppen ezért 
nézzük, hogyan is zajlanak a küzdelmek — hisz 
az anyag 502-át harccal, 2596-át a történettel és 
újabb 252-át tuningolással és vásárlással fogjuk 
elölleni, 

A csaták előtt először is nem árt kiválasztani 
wwanzerjeinket. Összesen ó wanzer vehet részt 
egy összecsapásban — emellett gyakran kapunk 
ján irányította véka is. Robotjainkat a 

ékkel megjelölt területekre tudjuk letenni, ezután 
veszi kezdetét a küzdelem. A csata körönként 
megy, azaz minden egységünkkel lépni kell, 

majd az ellenfél jön. 








playstation 2 


















Nézzük milyen tulajdonságaik vannak a wan- 
zereknek. Először is pilótáink arcképe mellett, il- 
letve neve alatt láthatjuk az úgynevezett Action 
Point (AP) mértékét. Az AP szükséges vala- 
mennyi cselekvés (mozgás, támadás, védekezés 
stb.) végrehajtásához. Még ha lépni akarsz, ah- 
hoz is ez kell. A terep ugyanis képzeletbeli 7 
négyzetekre van felosztva, minden egyes lépés 1. 
AP-t fogyaszt. A támadások ersze főbb - 
nyelnek, tehát arra kell figyelni, hogy mindig 
maradjon lépés után támadásra is! Sőt, ha ele- 
gendő AP-d marad lehetőség lesz Counter At- 
tackot, azaz ellentámadást csinálni, ha megtá- 
mad az ellenfél. ül 4 
Az AP alatt láthatod, hogy wanzered milyen 
Backpackkel rendelkezik. Ez azért fontos, mert. 
a Backpackben tudod tárolni a tárgyaidat, pl; 

ögyítás, lőszer stb. Lesznek olyan Backpac- 
ok, melyek rádióval vannak felszerelve. Ezek: 
kel kérhetsz légi támadást (Air aa Nem 
mindegy tehát, hogy milyen ,hátizsákot" ci- 
pelsz magaddal - főleg, hogy a rádiós táská: 
an nem lehetnek ] 
tárgyak, legalább- 
is a játék elején. 
A Backpack alatt 
jee ű gy mir 
lyen páncélod, az- 
az Armorod van. A 
teje ka ses 
pedig a fegyvered 
milyenségét nézheted 
meg. Ahány wanzer, 
annyi fegyver. Termi 
szetesen egy wanzer- 
nél több fegyver i 
het. Ha támadni 
akarsz, a lépések 
után válaszd az At- 
tack funkciót, maj 
Négyzettel vála: 
hatsz a 
közül. Ezután a játék . 
Hg jelzi majd, 
ogy hova támad- 
hatsz. Mindegyik 
eszköznek más-más 
a hatótávolsága. 
Támadás előtt nem 
árt tanulmányozni, 
mekkora az esélye 
találatnak, amit 96-os Tásestés 
meg a program. Ezzel összefü. 
gb fontos a domborzat, a 














































napszak és az időjárás szerepe. 
Mind a három tényező befolyá: 

van a harcra. Sötétben példá 
hezebb távcsöves puskával célozni 
vagy hóviharban célt téveszthetnek 
a rakéták, dombról messzebb lehet. 
lőni, mint völgyből stb. Ter e- 
sen fontos, hogy a fegyver 

sebez (DMG) és mennyi lőszerüni 
van hozzá (ezt a DMG alatt látha: 






tod). ZAY 
Az említett dolgokon kívül fontos 
megi a wanzerjeink HP-ja. Mind: 
alkatrész (test, karok, láb) kü: 
lönkölön rendelkozik H-val: Allog 
fontosabb a test (Body), mert ha 
szétlövik, akkor wanzerünk elpusztul. Ha 
runkat lövik szét nem tudunk rt has 
ni, míg a lábnál szinte lebénulunk. 7 
Fontos továbbá, hogy mindegyik pálya előtt a. 
játék megadja, hogy mit kell tenni a győzelem 
érdekében - kit kell megölni, mit kell megvéde- 


ni stb. 








közben Startot nyo 

be, itt lehet többek 

ben menteni is, vagy kilépni. 
Minél gyorsabban nyersz meg egy összecsa- 
pást, annál több cuccot és pontot (EP) kapsz. 


































kod? ÚN 


Az FM4 többek között tuningolási rendszerével 
tűnik ki. Elképesztő, hogy mennyire sok szinten 
lehet embereinket és wanzerjeinket fejleszteni. 
Nézzük először a pilótáinkat. Ahogy említettem 
az előbb, kapsz EP pontokat, ezeket lehet embe- 
reink fejlesztésére fordítani. Harcok között a Buy 
Abilities-nél vehetsz magadnak mindenféle 

kat és tulajdonságokat (Skills) - egy-két példa: 
AP növelés, különféle speciális támadások, min: 


5376 KONZOL 



















































etetni 2 


lődnek ki, melyek a közelharcban kamatoztat- 
hatók jól. És ez persze igaz valamennyi karak- 
terre is. Kicsit sajnáltam is ezt, mert így nem le- 
het szabadon építgetni a wanzerokat, figyelni 
kell, hogy a pil ják mire alkalmasak. Ez azért 
kár, mert elveszi tőlünk a fejlesztés szabadsá- 
gát, hisz ha nem megfelelő wanzert építünk egy 
pilótának, akkor abban rosszul fog harcolni. 
Másfelől jó a rendszer, mert a harcok így sem 
könnyűek, és ha professzionálisan megtanuljuk 
ki mire jó, és király wanzert építünk neki, akkor 


torialnál az összes bemutatót végignézni, mert 
több apóságra itt most nem hívtam fel a figyel- 
meteket. 

Építs olyan csapatot, hogy minden típusú karak- 
ter képviselve legyen. Legyen, aki közelharcban 
jeleskedik (azaz nem lőfegyverrel harcol), és per- 
sze válassz puskás karaktereket is. Mindenképp 
szerelj fel egyet gyógyító képességgel, akivel fo- 
lyamatosan alka, a többieket. Ugyancsak le- 
gyen egy olyan wanzered, aki távolról (távcsöves 
puska, rakétás) harcol és fedezi a többieket. Ha 





b Igokat fognak tudni pi 
kálni támadásnál vagy védekezésnél. Az Úpa: 
rade-nél tudod bővíteni a fejleszthető dolgok lis- 

kifejlesztesz egy új dolgot, ne felejtsd el 
(Setting Skills)! 
jelenik majd az ún. links opció. Ez- 
zel lehet pilótáidat és ezáltal wanzerjei- 
det kombinálni egymással harc köz- 
ben. A Setting links menüben tudod 








tos, hogy wanzerednek milyen páncélja (Ar- 
mor) van. Ebből hármat állíthatsz be. Ezen- 
kívül beszínezheted wanzerjeidet, sőt még 
nevet is adhatsz nekik. 


gítse a másikat — azt 
is beállíthatod, hogy ez a se- 
gítségnyújtás védekezésnél va: 
támadásnál lépjen-e életbe. Fi- 
ogy milyen karaktereket kombinálsz, E 
egyik fegyver használható Linknél Éz 7 Ze 
Id. rakéták. Talán már mondanom sem kell, hogy mindig 
6 mindenkivel beszélgess. A beszélgetések egysze- 
NANZEI rű képernyőkön Sájlanak és sokszor kapsz cuc- 
ik kiemelkedő része a wanzerek tu- 


cokat vagy pénzt is. Figyeld a különféle boltokat 
e (Online Shop, Computer shop /ebben tulajdon- 
ningolása. Gran Turismo szinten lehet robotjain- . ságokat vehetünk/ Wanzer Shop). Érdemes néha 
kar fej leszteni! Vehetsz neki új testet, karokat, a Simulatort is meglátogatni, mert az ott lefolyta- 
fegyvereket, lábat, kiegészítő felszereléseket, 
tos wanzered 


tott harcokért is jó mennyiségű EP pont jár, így 
fegyvereknél, fejleszthetsz ha szükséged van rá. Érdemes a Tu- 
(weight) bír el. A határ feletti 

ű cuccot nem lehet felszerelni — a te- 


erhez, 
minden karakternek! 
Ezt tapasztalatból mon- 
dom! 










n jó! 
jét óriási kihívást 
rejt. Az FFT óta nem él- 
veztem ilyen jól a har- 
cot. Pedig ez a game is 
képes mocsok dolgokat 
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fontos, hogy mennyire növe- 
lott esetben csökkentik a HP-dat. Le- 
net vásárolni komplett készleteket is, de magad 
is megszabhatod, milyen alkatrészekből álljon 
össze a wanzer. Arra kell csak figyelni, hogy 
indegyik Hy esszésétel Hiszel 
tésének képességével. Magyarra le- 
a közelharcban jeleskedik az szinte 
nem tudja úgy kezelni a távcsöves 
logy miért rű, hogy a példánál 
nk: a pilótának csal k fej- 


MARTIN BELESZŐÓL! 


Áádááá, de vártam már. Annak idején még 
a japán nyelvű PS1-es részeket is megvettem 
Egyszerűen nem tudok betelni szeket 
négyzethálós" stratégiai stuffokkal. Ha tet- 
szett az FF Tactics, vagy a Tactics Ogre, 
vagy bármelyik hasonszőrű stuff a sfilusból, 
véletlenül se köved el a hibát, hogy ezt nem 
szerzed bel 
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beállítani, hogy melyik karakter se- . . harcban akár legyőzhetetlenek is lehetünk. Fon- ezeket jól kombinálod linkekkel, akkor nem lehet / 








AP 147 19 
Bp 


Téx 197 20 





rodukálni — 9596-os pontosságnál félreugró el- 
enfelek, rossz találatok stb. Mégis, akárhányszor 
szívat is meg a játék érezni fogod, hogy hol hi- 
báztál, hol rontottad el. És hidd el, ha kikapsz, 
valahol hibáztál a stratégiádban. A kulcsfontos- 
ságú csaták egyébként tényleg elképesztő nehe- 
zek, tehát tuningra fel! Egy szó mint száz: a tör- 
ténet mellett a harc miatt is érdemes megszerezni 
a játékot, igazi Sguare minőséget kapsz! 

A grafika terén természetesen óriási a fejlődés 
az előző részhez képest, de azért lehetett volna 
még ezen is fejleszteni. A wanzerek szépek, jól 
kidolgozottak, ám a terepek kicsit szürkék. Rá- 
adásnak nem ártott volna egy élsimítás is a já- 
tékba, mert így néha majd kifolyt a szemem. 
Egyébként nincs baj a grafikával, hisz egy 
jvenífátknál ez vedjükmegzesáláfünketénéls 

Nekem bejöttek a zenék is, melyek egyébként ti- 
pikusan stratégiai RPG beütésűek, azaz egy idő 
után a dallamból következtethetünk, arra, hogy 
milyen rész jön a történetben. Ebből az is követ- 
kezik, hogy a számok fülbemászóak, és a fonto- 
sabb szereplők a lényegesebb párbeszédeknél 
meg is szólalnak. 

Összességében én nagyon elégedett voltam a 
játékkal. Ritka igényes a program, még akkor 
is, ha türelem kell hozzá - ne feledd el, hogy 
a komolyabb csaták akár több órán (!) keresz- 
tül is eltarthatnak, és nem is biztos, hogy meg- 
nyered őket. Sajnos nem mindenki szeret 
ennyit szöszmötölni egy játékkal, főleg ebben 
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a mai rohanó világba. Ehhez a játékhoz azon- 
ban le kell ülni és élvezni kell. Úgyhogy a me- 
chás rajongó vagy akkor azért, ha stratégiai 
RPG-s és FFT rajongó akkor pedig azért sze- 
rezd meg a programot. Ha pedig mind a ket 
tő, akkor az FM4 lesz jjéléédla hetedik menny- 
ország. 
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SGUARE ENIX 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 
grafika: 
játszhatóság: 
szavatosság: 
zene / hang: 
hangulat: 


8 pont 


limpia. 
Or: 
denki 


ismeri. Na: 

banzáj, etés 
dés a rendezési 
jogért, rengeteg 
versenyző, 
szponzor, ide- 
geskedés, bi; 

tonsági  előké- 
születek, ember- 
feletti hajtás a 


ATHENS 2004 


625 felkészülésért a 


sportolók részéről, és hatalmas elvárá- 
sok az őket küldő országok lakosaitól, 
hiszen ők reprezentálják a hazát, és 
győzelmük felér egy háborús sikerrel. 
Az emberek egy része viszont abszolút 
nem érdeklődik eme hype iránt, sőt, ki- 
fejezetten unalmasnak tartja például a 
futkározós vagy egyéb versenyszámo- 
kat - és bevallom, engem is a Taekwon- 
do érdekelt volna leginkább eme játék- 
ban, de azt pont kihagyták belőle sok 
másik sportággal egyetemben. Érthető, 
hiszen a rengeteg fajta versenyt korrek- 
ten megcsinálni hatalmas munka, főleg 
a motion capture és a használható ke- 
zelési rendszerek összehangolása miatt. 
A sietség itt most szerencsére a korláto- 
zott lehetőségek mellett csak a grafikán 
látszik, mármint végeredményben ren- 
desen ki vannak dok jozva az animáci- 
ók és ,emberi formák", csak nem kerül- 
tek bele speciális effektek, mindenhol 
csúpán a standard, textúrázott poligo- 


nokkal borított emberkék versengenek 
egymással a hasonlóan megvalósított 


környezetben. Gondolom volt egy ha- 
táridő, amit tartani kellett, és konzolos 
berkekben nem illendő a késés, mint a 
PC világban, ahol akár fél-egy évet is 
csúszhatnak egyes programok, de még 
utána is csak töltögethetik le a szeren- 
csétlen görnyedt hátú gamerek a hiba- 
javító patcheket... De a görögöket sem 
irigylem, ez a játék hamarabb elkészült, 
mint ők az építkezéssel... 

Az említett környezetet azért kis extra- 
ként nézhetjük a csekélyebb villogást és 
nagyobb sebességet biztosító óÖHz-es 
módöan is, ha a TV készülékünk tud fo- 

adni ilyesféle dolgokat, és imigyen in- 
dukatgAk Magyarország (vagy renegá- 
toknak más egyéb ország) színeiben az 
Arcade és Competition versenyeken. Az 
Arcade nevéhez méltóan a gyakorlást, 
a többjátékos viadalokat 2-4 játékos 
együttes bevonásával, egy extra, tánc- 
szőnyeget igénylő módot jelent, míg a 
másik a komoly versenyek színtere, ren- 
des szabályokkal, rekordokkal és ér- 
mekkel, valamint egy pontok gyűjtésével 
a végső győzelemre törő, minden sport- 
ágat felölelő Champion versenysorozat- 
tal. 

Én persze a tesztelők felsőbbrendűségi 
tudatával rögvest egyéni nevezőként a 
rendes versenyekben indultam volna, de 
miután 2 rossz start után kizártak a 
100-as futásból, inkább megalázkodva 
mentem vissza az arcade oktató (Tutori- 
al) részébe. Itt kedvünkre gyakorlatoz- 


hatunk, és a nézőtéren is alig lézenge- 
nek, így kevesebben lesznek szemtanúi 
esetleges szénné égéseinknek. A keze- 
lés betanítását korrekt kis leírás teszi 
könnyebbé, akár játék közben is (Start 
gomb), valamint egy kis filmecskén is 
megtekinthetjük a tennivalókat, ha vala- 
mi nem volt az angol, vagy más támo- 
gatott nyelven kiírt szövegben egyértel- 
mű. De gondolva a csak magyarul ér- 
tőkre, itt is kaptok egy kis segítséget 
hozzá. Lássuk hát, hogy hol lehetünk 
bajnokok! 

Futás. Eme ősi sportág elég egyszerű 
irányítást kapott, a startnál nyomva kel 
tartani az L1-et, és a startjelre felenged- 
ni, majd az X és Kör gombok felváltva 
történő nyomogatása szükségeltetik a 
minél gyorsabb futáshoz, a célvonalnál 
pedig szintén az L1-el tudunk bevetődni 
a jobb jesió és helyezés éeskébeni 
Ez tényleg egyszerűen hangzik, és mi- 
közben vek. nyomtam a gombokat, 
felsejlettek előttem a régmúlt C64-es 
idők Summer Olimpics menetei, ahol 
ordítva rángattuk a joysticket és kórus- 
ban biztattul mást a game partikon. 
Sajnos az első időim 15mp körül voltak, 
és a rendes versenyen is állandóan az 
utolsó előtti helyen végeztem, de később 
már elkapott a hév és veszett majom 
módjára taperoltam szegény joysticket 
(Martintól joy-t is kellett volna kérnem, 
nem csak gépet, mivel az enyémen nem 
indult el a review példány). Nem baj, 
felszámolom neki a gombokat, mint 
egyes cégeknél az autóhasználatból 
származó kopást. Sőt, miután a hüvely- 
kujjam teljesen kikészült (a cikk írása 
közben is új még kissé, Martinnak sok- 
ba fog kerülni ez a teszt), technikát vált- 
va egy ujjal súroltam nagy sebességgel 
a két gombot, majd a mutató és közép- 
ső ujjammal doboltam rajtuk, kevés 
eredménnyel. Futkározni lehet 100, 
200, 400, 800 és 1500 méteren, vala- 
mint 110-es gáton is, ahol az L1-el kell 
átugrálni az akadályokat - ügyesen. A 
800-as és 1500-as viszont kissé más 
irányítást kapott, itt már taktikázni is 
kell! A négyféle nézőpontba kapcsolha- 
tó kamera itt belső nézetben van alap- 
ból, mint egy FPS-nél. Halljuk a fickó h 
hegését (kipróbáltam csajjal is, becsu- 
kott szemmel elég érdekes fantáziálásra 
ad okot), de a legfontosabb az, hogy 
nem gombokat kell nyomorgatni úg hk 
táshoz, hanem a sebesség a jobb joy- 
jal szabályozható. A Breakpoint jlzés 
után a bal karral sorolunk be a többiek- 
hez (L2/R2 a körbenézés), és figyelni 
kell a fent elhelyezett, szívecskékkel jel- 
zett kifáradás mérőt is, mivel az utolsó 
körben ezek értéke szerint kapunk egy 
úgynevezett second wing csíkot, ami a 
sllegyéneben az L1-el aktiválva sprin- 
telésre készteti futónkat — amíg el nem 
fogy. Érdemes hát csak tartani az ira- 
mot az elején — bár itt simán nyertem 
úgy, hogy szakaszokban gyorsítottam, 
mert lassabb futáskor visszatöltődnek a 
szívecskéink, mintha pihennénk. 
Távolugrás. A nekifutás a szokásos 
X/O nyomogatás, egy bizonyos pontig 


sze 


(power lock felirat a képernyőn), majd 
utána akkor kell lenyomni az L1-et, ami- 
kor a fickó lába érinti a lábnyom jelet a 
földön, ez határozza meg azt, hogy mi- 
lyen pontosan ugrunk a vonalról — per- 
sze csak a belépésre kell figyelni, ami 
az adott eredmény törlését vonja maga 
után (hat ugrásból számít a legjobb 
ugye). 

Magasugrás. Ez inkább ügyességi 
dolog, mert pontosan olyan ütemben 
kell a O és X gombokat nyomogatni, 
ahogy az ugró lábai érintik a talp jele- 
ket, majd az ugrási ponton L1 az ugrás, 
a levegőben pedig szintén ez a gomb 
kell, hogy a Tábait is átlendítse maga 
után a léc fölött. Itt egyébként választha- 
tunk magasságot is magunknak, és há- 
rom próbálkozásunk lehetséges. 

Hármasugrás. Ez igen hasonlatos a 
távolugráshoz, csak éppen a nekifutás 
után a lábunknak három ponton kell 
érinteni a talajt, amiknél ugyanúgy az 
LI időzített lenyomása szükségeltetik, 
szerencsére az utolsó kettőnél némileg 
lassítva mutatják a történéseket. 

Rúdugrás. Itt egy magasságmérő 
sáv mutatja, hogy minimum mennyi erőt 
szükséges összenyomkodnunk a sikeres 
ugráshoz (X/O), majd power lock után 
az L1-el ugrunk úgy, hogy a megjelenő 
mozgó nyilakat a minimális és elért se- 
besség közötti területen állítjuk meg ve- 
le. Ezért érdemes minél jobban Tumi, 
hogy a különbség és ezáltal ez a terület 
minél nagyobb legyen, csökkentve ezzel 
a bénázásunkból adódó hibázási lehe- 
tőségeinket. 

Diszkoszvetés. A frizbizéshez a 
kellő erőt a jobb vagy bal joy gyors kö- 
rözésével gyűjtsük össze a kördiagra- 
mon, de vigyázva, nehogy belefussunk 
a piros átkai (faulh! Az idő lejártával 
pedig elindul egy dobás szögét jelző 
csík, amit az LI lenyomása állít meg, 
célszerűen középtájon próbáljuk ezt 
megtenni. 

Gerelyhajítás. Fussunk neki az ug- 
rásokhoz hasonlatosan (X/O), a power 
lockot követően pedig lőjük be a dobás 
szögét itt is, de most a bal joystickkel, a 
gerelyt pedig az L1-el engedhetjük az 
útjára. 

Súlylökés. Ez reflexpróba. A lökés 
erősségét meghatározó mozgó csíkot 
az X-szel állítsuk meg, de vigyázzunk, 
nehogy átmenjen a vörös zónába, majd 
újra az X-et használjuk a szög ismert 
beállításához. 

Uszás, Csupán 100 méteres távon 
állhatunk rajthoz, mell-, gyors-, hát- és 
pillangóúszásban. A kezelés ugyanaz 
mindegyiknél, vagyis az LI felengedé- 
sével startolunk, az X/O nyomorgatásá- 
val tempózunk, amit a fenti gyorsaság- 
mérő csíikon is megfigyelhetünk. Viszont 
ha megjelenik a Breathe figyelmeztetés, 
akkor ne Prodigy-t hallgassunk (ez az 
egyik kedvenc számom tőlük), hanem 
nyomjuk meg az L1-et minél gyorsab- 
ban, mert ha késlekedünk, akkor sokat 
veszthetünk a maximális sebességünk- 
ből, mivel ilyenkor egy csík kezd el 
visszavenni a sebességmérőből, vagyis 





csökken a sportolónkból kinyerhető max 
teljesítmény. 

Gimnasztika. Itt a férfi és női gya- 
korlatok elég erősen különböznek egy- 
mástól. A pasik ugrándoznak és szal- 
tóznak, a csajok pedig táncos mulatsá- 
got adnak elő zenére. Ennek megfelelő- 
en az irányítás is eltérő. 

Férfi fálálgyakotatok: Ez most 
nem a matt részegen hazatalálás nép- 
szerű sportja. Először is adva van egy 
kördiagram, ahol első dolgunk lesz az 
X/O nyomogatással felnagyítani azo- 
kat a jeleket, amiknél ezután jól időzítve 
kell X-et nyomnunk, ha odaér az elindu- 
ló és körben mozgó nyíl. Mivel a gya- 
korlat akkor lesz magas pontszámú, ha 
a nyíl minél jobban megközelíti a kina- 
gyított jel közepét, ezért érdemes minél 
nagyobbra feltuningolni azokat (itt kez- 
dett el görcsölni a hüvelykujjam megint). 
A második fajta gyakorlatnál — amit én 
csak break dance-nak neveztem el, mert 
a fickó a földön pörög összevissza — a 
négy jelgombot kell megnyomnunk a 
körbejáró nyíl szerint, ugyanígy (felül 
Háromszög, jobb oldalon Kör, stb.). 

Női talajgyakorlatok. Na, ez 
meg tipikus ritmusjáték lopás, minta pl. 
a Gitaroo Man vagy Busfa"Move — de 
Zelda feeling nincs Bánne :) (Ezt fontos 
megjegyezni, mert e nélkül nem ér sem- 
mit az adott írás, mint ahogy arra Csipi 
kolléga felhívta a figyelmemet, és rá 
hallgatok, mert igen nagy szaktekintély- 
nek tartom, különösen a GTA cikke óta.) 
Tehát a lényeg az, hogy az iránygom- 
bokat, illetve az ugyanilyen kiosztás 


d szerint kezelendő vezérlőgombokat (fel 


z Háromszög, stb.) akkor nyomjuk meg, 
amikor a nekik megfelelő irányba muta- 
tó nyíl áthalad a fenti nyíljeleken. A ket- 
tős vezérlés pedig azért szükséges, mert 
gyakoriak az egymással ellentétes irá- 
nyok is, tehát ha egyszerre kéne fel és le 
irányt nyomnunk, akkor a fel lehet az 
iránygomb, a lefelé pedig az X. Ha té- 
vesztünk, akkor azt a végső pontszá- 
munk bánja! 

Gyűrű. Ezt csak férfiak művelik, az 
emancipáció még nem terjedt el ideáig, 
a gyakorlatokat pedig három féle irá- 
nyítással lehet teljesíteni. Az elsőben a 
kör két oldalán a két nyilat a joystickok- 
kal kell a sávok közepén tartani, ami 
beleszól az utána következő, L1/R1 
gombokkal megvalósított kitartásba is, 
majd pedig a feltüntetett gombkombiná- 
ciót kell beütnünk időre a jó pontszá- 
mokhoz a pörgéses résznél. 

Ugrás. Pontosabban a nekifutásos, 


2 dobbantós és lovon (vagy bakon) átlen- 


tö. 
LJW € 
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Soha a büdös életben nem állnék neki egyedül ilyen 
dlimpiás játékot tolni, de ez az én egyéni szocproblé- 
mám, ugyebár. Szélráztam én mór egy pár Có4-es gu- 
ickshot joy-t, sok-sok évvel ezelőtt, elég volt az őrült nyo- 
mogatásból. Ettől függetlenül merem ajánlani ezt a stuf- 
fot — olyanoknak, akik gyakran kerülnek többedmaguk- 
kal a P52 elé. Multiban nagyon jó móka, szórakoztató, 
és ilyen felállásban még van is motiváció, hogy meg- 
döntsük a haver rekordjait. 


düléses-szaltós sportág. A nekifutás 
alatt a jól ismert XZO gombokkal növel- 
jük azt az időcsíkot, ami majd az ugrás- 
kor feltüntetett gombsor lenyomásához 
adva lesz a lassított felvétel alatt. Vagy- 
is lassított lejátszás, mert ha a felvételt 
lassítjuk, akkor az a normál sebességű 
lejátszáskor gyorsabb lesz - értitek 
ugye? Minél nagyobb ez a sáv, annál 
több időnk lesz erre 

Lovaglás. Ennek a hivatalos megne- 
vezése a Jumping, esetleg Díjugratás, 
vagy mi a magyar neve. Számomra ér- 
TELEN így nem nézem TV-ben sem, 
és talán érdekesebb lenne ha a ló meg- 
vadulna és a nézők közé rontva széttép- 
ne párat közülük, majd elbújva a csa- 
tornában megnőne a radioaktív és bio- 
lógiai mutáns vírusokkal szennyezett ka- 
ján, tojásokat rakna és kitörve lerombol- 
na pár várost, mire megfékezné a kato- 
naság és egy 9 éves zseniális kisgyerek 
(éljen Hollywood). A lényeg, hogy a 
négylábút a kijelölt úton tartva a bal 
karral, a sebességével (jobb joy) variál- 
va ügyesen ugrassunk át az akadályok 
felett az LI segítségével. Mivel nekem 
rendszeresen megállt előttük a rohadt 
dög, és jól ki is zártak, elég hamar ne- 
urotikus lettem és hagytam a fenébe az 
egészet. Azért volt pár sikeres ugrásom 
is, ami elég mégieső ahhoz képest, 
hogy lovam animációját valami elefánt- 
ról vehették le a készítők. 
Súlyemelés. Izom Tiborok összejö- 
vetele. 220 kg-tól 280 kg-ig pakolha- 
tunk fel súlyokat magunknak, amiket há- 
rom fázisban kell felemelnünk és kitarta- 
nunk (ez a lökés, ha jól értékelem a 
mozgásokat, mert van még a szakítás 
és a nyomás is, de azok mások). A gya- 
koltalhoz egy három szakaszra osztott 
téglalapunk van, aminek egyes szeg- 
ÉN kést jyonkoktső tölthetjük 
el enként úgy, a megvan az 
adott. első vat maésodlk izlés, akkor 
L1-et nyomunk, a végső kitartásnál pe- 
dig addig kell a két szerencsétlen gom- 
bot csépelni és a csíkunkat az utolsó 
szakaszban tartani, míg a három lámpa 
ki nem gyullad. Ez persze súlytól függő 
dolog, és míg az alsó súlyhatárokat jól 
teljesítettem, a WR kísérlethez felpakolt 
265 kg-os csúfosan eldobtam. 
Íjászat. Női elfoglaltság, hiába, ők 
értenek igazán a mindenféle vesszők- 
höz (pl. kosárfonás, vagy ti mire gon- 
doltatok?). Ezt az alapvetően ügyessé- 
g versenyformát még élveztem is. A 
lényege az, hogy a 


bességét fe az LI lenyomva tartásá- 
val növell etjük. X-re röptetik a célt, és 
X-re lövünk is rá, célszerűen követve a 
fegyver csövével, mert ilyenkor na- 
gyobb a szórás — amit több célkereszt 
megjelenése reprezentál, és nagyobb 
eséllyel kapjuk el azt. Igazi nehézséget 
csak a egymást keresztező, ellentétes 
irányú röptetések jelentenek, tehát mie- 
lőtt versenyre megyünk, jól gyakoroljuk 
be a lövöldözést! 


Ezek lennének hát azon kivonatos 
sportágak, amikkel mi is indulhatunk a 
házi olimpiánkon. Ezt viszont inkább 6 
ajánlom haveri körben, mert egymást le- 
verve vagy drukkolva béna barátunknak 
azért szórakoztatóbb a stuff, az egyedül 
végzett sportolás öröme igazán csak a 
zsebhokiban merül ki szerintem. A játék 
amúgy nagyon korrekt kis sport game — 
mert szimulációról sport esetében feles- 
leges beszélni, maximum technikai ág- 


azatokban, mint az autó- és motorverse- 


nyek. A grafika mint már mondtam nem 
egy nagy durranás, a jó alján lóg — fő- 
leg az animáció miatt, viszont az irányi- 
tást meglepően jól eltalálták! Talán a 
kétgombos nyomogatást nem kellett vol- 
na ilyen szigorúra venni, de végül is ez 
reprezentálja az erőkifejtést igénylő 
mozgásokat. Az ügyességi részeken a 
reflex a döntő, de pl. a hármasugrásban 
mind a kettőre szükség van, és ezt na- 
gyon jól oldották meg. Megkockázta- 
tom, hogy ez a legjobban irányítható 
ilyen játék, legalábbis amivel én eddig 
találkoztam (a téli olimpiás cucc ehhez 
képest sehol sincs). Képzeljétek, első éles 
játékra a negyedik ugrásommal meg- 
döntöttem a távolugrás világrekordot 
(9.05)! A közönség őrjöngött, és meg- 
kaptam rendesen az aranyat a dobogó 
legfelső fokán. A hangulathoz a közön- 
ség moraja amúgy hozzájárul valame- 
lyest, teljesítményük függvényében ör- 
vendeznek a lelátókon. Irnék még sok 
szépet és jót, de elfogyott a két oldal. Ha 
érdekel az olimpia, vagy szereted a 
sportgamékat, akkor mindenképpen 
ajánlom ezt a kb. 24 sportágat felvonul- 
tató, korrekt és életszerű stuffot. 
Dzson 
(long Jump WR) 


1 joy-jal kom- 


pé a szélirányt és az erősséget, 


az egyre távolodó nagyításban 
mujatolt céltáblának lehetőleg c a köze- 
pébe találjunk bele az X megnyomá- 
sával. 
Lövészet. Ez pedig férfi dolog, a 
kemény cső és a belőle kirobbanó 
töltet miatt — gondolom. Adva van 
nyolc lőállás és két fix célpont kivető, 
viszont a lőállások miatt az agyag- 
jalambok röppályája mindig más- 
épp áll hozzánk viszonyítva. Fegy- 
verünket csak ezen a pályán tudjuk 
mozgatni a bal joy-jal, a célzás se- 


közepes 
kiváló 


1-4 Játékos 
memórtakártya 8mb (43KB) 
analóg irányító (dual shock) 


v az irányítás és az animáció 
X a grafika, csak alap sportágak 
vannak benne 


Be 
j 
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A szerkesztőségből hazafelé haladva azon gon- 
(ee elNl toe La ee eszt EAT e eltelte ezzel 
Metz Mea vált ster 
nem a ,cukorral elmegy" kategóriára gondolok, ha- 
nem arra, ami igazán kimagasló alkotás, függetle- 
nül attól, hogy a felhasználót érdekli-e maga a film 
vagy sem. Hosszú küzdelmet vívott bennem a ,s0- 
ha" és a ,még C64-en az Aliens" válasz, de ennek 
tulajdonképpen nincs sok jelentősége: jelen cikk tár- 
gya is csupán részben képes jé; képezni. 

A történet főszerepében azt a Catwomant tisz- 
ME ZTA ATA: te etel el étert te felere test Ze lai 
e fulke Gá Ge 1 fél évszázad fo- 

Imán a filmvásznon, a TV-k képernyőjén, va: 
jsk képregény formájában. A kés: A amelett, 
LÁT esze du: ÉG Áe rés state arts 
(CL Áa ze LeO Ae HESzAt s IS SS a ael ele tá 
imázsát: hol van már Michelle Pfeiffer egész testet 
[deoetá e SZOT ZA sets 
vel vászonra kerülő filmben eltűnnek a felesleges ru- 
hadarabok, villan a feszes poci, a kerek fenék, ha 
ennél is kevesebb ruha lenne a főszereplőn, talán 
már erotikus-macskafilmről beszélhetnénk. A ruha- 
tár ezúttal egy rosszabb szado-mazo parti kelléktó- 
[ee Esztet ele zeti stee ee AE ON 
MEGTÁ Tee lee at eres áll LC erái 








nyőn :) 

esel eellasls ee téesz dusszs ala] 
kelett este D A S  Áed sel 
Esze le VE elet 
CCT Ae EGÁL ee nee E LA elő 
tatlanban megkockáztatom, hogy az egykor emberi 
kelti viselő hölgy halála és , átalakulása" macska- 
nővé azonos forgatókönyv szerint készült el mindkét 

luktumban - a film bemutatója után derül majd 

i igazán, hogy mennyi a párhuzam. Kicsit aggó- 
dom is, hiszen a fEYAYÁBS megismert sztori nagyon 
elte e ao ee ászzktáráeuli MeA tá 
[Ae] eat anyag színvonalasabb 
ettetek az lesze ési slat ez este li 
[letes ADAS el tersza ae CA Szá Si 
EE Eee el tells áá A álá sére 
Ke oz ÁL oz aes AOL ő a programo- 
ES etel áresani teste elete ee 
KEN eltolt ee ezet e eres ATN 
rleti ere lel As pá ON els e Ge SzáG SA 
kel azt a hatást kívánták elérni, a játékos rövid 


A! 


[4 új 


ELM. 


időre szinte a moziban érezze magát. Ha nem i. 
ZRTÉNT JE TELETETES OTET SSEÉSSÉBT 





Amennyiben röviden kellene meghatározni, hogy 
a Catwoman milyen jellegű játék, kétségtelenül a 
A Lát ATA ee sz aA ee SG Geté 
eszünkbe. A továbbhaladást segítendő több esz- 
köz is a rendelkezésünkre áll. 

IE A e et MG EG ÁZ ei 
macska sosem hagy otthon: nagyszerűen használ- 
ható többek között az ellenfelek je. Aretérm 
vagy a különböző tereptárgyakon való megka- 

iszkodásra és himbálózásra. Az ostor nélkül is 

Ter ele AT ÉLES ee e ree NEE LTő 
elsősorban jó lábmunkánknak köszönhetően hullik, 
(JE An CSE As ose ál 
latok nagyon szépen vannak animálva, a különbö- 
ző mozgásfázisok közötti átmenet is zökkenőmen- 
tes — egyetlen negatívumként csupán azt említhet- 
due É] EVOLB Cel e tte eat 
latban, hogy nat könnyű mindegyik, még a 
EZEL ALTO STT test LEV a 
LECC OZOTLe Me LA et LGNÓ 

A legnagyobb szerepet azonban kétségkívül a 
harci helyzeteken kívül hasznosítható mozgáskultú- 
[LAST ele ale ee sztálete ee set jazzt e elelő 
vagyunk képesek végrehajtani, a rudakon való 
élet kezdve a macskára emlékeztető, négy- 

ezi 





FALSE e Ce est le] lasan [ete] 





való felmászásig -, akár azzal el lehet tölteni fél 
órát, hogy kiismerjük az irányítást, hiszen pl. nem 
lehet minden falon ugyanúgy mászni. Ezek a moz- 
dulatok egyébként sok emléket felidézhetnek ben- 


nünk: ha láttunk már macskát (talán egy-két olvasó 
találkozott már ezzel a kedves állattal, ha máshol 
nem, hát a tévében :), akkor a lopakodó, osonó 
mozgás, a karmokkal való ka- 38 

feat eetáu szer tke ellá] 
testtartásunk rájuk fog emlékez-  ! 
NAV ee lá áiet úusát ta 
[DA Ze Lee kae átll 
batikus elemeket felvonultató trük-  f 
közések egyértelműen Perzsia 
TöksántÁ AT mi több: gyakran 
bát tér szja is ; [ 
ft elae eleste sel ti Ut 
úriember hogyan mutatott volna 
macskafarokkal... Felesleges to- 









el 0) VA E 


(1) 


Kessászereel je TESLA Áe eke AE YÉS] 
vád: plagizálás, másolás, lopás — és bármi egyéb, 
LNN SZ se e eszt 
ügyeskedjük fel magunkat életszerűséget nélkülöző 
mozgásunkkal, az elénk kerülőket elimináljuk, 

Lee LACEE VA ee A erett ke Ve) 
a Prince of Persia modern környezetbe ültetett 
megfelelője, egy kicsit rosszabb játszhatósággal 
megáldva. Figyelmesebbek itt-ott észrevehetnek az 
HAGEL BA e ezáz á e 





jeleket is - de ezzel hagyjuk is abba 
a Catwoman alázását, hiszen 


KEL e ÁG SZ Gő 


amit pedig máshonnan loptak, leg- 
CA e ELYTaee 
G 


elte] [éz ee eli 


mégis elágazás len- 
Sás 


ELMÉK 
ne, akkor annak a végén 
CA ales álá tie Ui 

LSC tA e SOKÁ a 
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Te Ses eu Sá ell utt 
tunk. Ennek sajnos kevés értelme van a mentések 
[NOS at mellett, ráadásul energiánk újra- 
MESET letoltes felkel AeaT rele Áe elli 
kusok fogják megkeresni a fő szál mellett a kis há- 
ELITÉLNI 
[ae Mg ezette A Cold ejta et Mi tere Áe 
[ELEM e e ML e ÉLVE MOL Mt Azt 8 
éppenséggel nehéz észrevenni. Ha nincs meg a ki- 
[ed Ha a továbbvezető út, 3 emelet magasban 
a kell próbálkozni. Szinte mindig fel lehet 
1 mászni vagy ugrani valahova, még ha ez 
ELLE ER AE Sz ee e ell) 
úgyis csak ritkán fordulunk meg. Ne örül- 
jünk, ha ajtót látunk, ugyanis a kilincset a 
kereslete [e OV ZeLa TARR lete elt] 
LEAVES elt Ste voltát CLEON atz 
nyítéka annak, hogy fél órás ugrálással és 
mászással tarkított anyázás következik a 
ház tetejéig, hogy aztán a kéményen vagy 
KELT ESEN elol Zell ete et KÉS JIS 
1. sunk a nyitott ajtó mögé. 
ALLES STT Er erve lel etTLS EA 
1 előfordult. hogy egy környezetébe beleol- 
vadó neonreklámot kellett szétrúgni ahhoz, 
[dogs Zell a SEL OSZZS Tea ál LoNS 
GÁ ÁS eke VA 
izzs bedurrant (a gáz és áram ilyen jel- 
" Ú legű egymásra utaltságát eddig nem is- 
. 1 mertem) és olyan károkat okozott, minek 
SZT Nee Ge at uleei 
MCAL LOL ML ESZT TET ELENEAT 
készítők elmebetegek vagy zsenik? Folyamatosan 
CLZZOt elete oo eel Sz teso o Ze el aNÉ AUS 
denesetre gyártódtak az ősz hajszálak rendesen, 
nyugodtan lehetne nyugtatót is csomagolni a játék- 





zal 
alle ásle MA Atade tet kN Lutlokerá YA 
Evek se kute lets rZs aes ar ela MÁL 
ON Ke VIeT else klevls eat O 
jZGHGE AAA NANÁ Det egáatáN ate TAB 
figyelmünk, akkor remegni kezd a kontroller és au- 
tomatikusan fókuszál a szemünk - ez néha segít- 
[ZAL E NEe Gee dee ML NT CK 
Oo GT ee e dee e TUL átetelA 
amin majd pöröghetünk mint töcctöcc-csávó a 

















HE de oda még fel is kellene jutni vala- 
DSG re YON KEL eZzte ol ol sal 
form és harci elemek, hiszen vannak olyan pályák 
is, amin sokkal inkább jellemző az egyik (pl. a si- 
kátoros pálya vagy a gyár tetejére való feljutás), 
míg más PNTRAKZTNÉS CALL Y LG e OUT 
HA klub pl. szinte csak harcot tartalmaz). 

LG sza Lao ee LA 
ben (forgatni pl. nem tudjuk, de lehetőségünk van 
kicsit kitekinteni oldalra), ez eléggé zavaró tud len- 
ni, hiszen - természetesen — szinte mindig rossz 
helyen van, a platformrészek 25 méterrel a föld 
így kissé nehézzé válnak. Összességében is 
kijelenthetjük, hogy nagyon komoly kihívást jelent 
kAeCLTee Lásá velyés eletet rás elásta 
an nehéz. A platform részek pokoliak, ezerszer fo- 
gunk a mélybe hullani és újrakezdeni legtöbbjüket 
- ez sajnos nagyon unalmassá válik egy idő után. 
FogterábA arra, hogy van egy hatalmas épület- 
[dor EL] rON ÁNAS [ee ÉS 
magas. Egy emelet megmászása" során van 5-ó 
olyan momentum, amikor az odafigyelés mellett az 
ügyességünk nagy szerepet játszik. Na, most erről 
az épületről a negyedik szint magasságában rend- 
NEM esete ata e LL 
EAST e 
menve ez már inkább fásulttá teszi az embert, 
bármennyi kihívást is rejt magában. 

DOSZ ae Le Áe ella 
zető út megtalálása, hiszen gyakran fordul elő, 
hogy öt percig csak nézünk körbe és keressük az 
irányt, amerre továbbmehetünk. Többször akad- 
tam el úgy, hogy visítva szenvedtem és azt hittem, 
hogy egyszerűen képtelenség továbbmenni, aztán 
LEGE EATeLLz EGE Sza elákée ear ZER 

Nem tudni, hogy egyszerűen nem akartak még 
CEZNENE Tee ász sLál Vátuástszie ete] 
közelharcokról pont az eddig taglaltak ellenkezője 
mondható el, ezek ugyanis nagyon könnyed 
összecsapások, kihívást alig rejtenek magukban, 
némi túlzással elmondhatjuk, [ese áet ee eb 








MARTIN BELESZÓL! 
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TOVÁBBI 
MACSKASÁGOK 


Minden pályán megkapjuk a lehetőséget, h. 

E rxal[Ó LÖRTÉNETÉE et, mozdulatokat hajtsuni 
Med ee áNLL TOL e e ege fkáz táj sgi 
suk azonban nem kötelező). Ezek egy részét har- 
cokban tudjuk előcsalni (pl. annyira megverjük az 
JETÉGYALYÁ ARA TOKÁR hat ÁEYÉSA JBL 
kulcshelyekre - pl. robbanó hordókba — kk he 
MLGAZE ÉT] jön CAS SEN 
míg másokat, pl. az alley catet tetszetős ugrások- 
pájé akrobatikus mozdulatokkal hozhatjuk elő. 

[SOS e ás de Étel velési 
ACE LED e ELEN 
ha sebződünk, vagy ha gyógyulunk. Ez egyszers- 
mind az életerőnk is, kismértékben képes magától 
is visszatöltődni, de ha a kapott pontszámunk nő 
(erre elsősorban a több harccal lesz lehetőségünk), 
LO VE ÜLTE e ELÁ (elllvelvej 
pont), akkor automatikusan maximumba kerülünk. 

Ilyenkor használhatjuk a domination mode-ot, de 
csakis akkor, ha elegendő gyémántért megvettük 
korábban - ez tulajdonké pen bullet time-ként 
funkcionál, a körn ekéüjk lelassul, így sokkal 
könnyebben tudjuk követni az eseményeket. Sok 
értelmét nem láttam, hiszen csak harcban van ér- 
telme használni, ott pedig e nélkül is rendre mega- 
ez gráe S SÓ 

A pályák végén rangsorolják teljesítnényünket, 
ennek során kiértékelésre kerül, hogy a ,mission 
objective"-eket milyen százalékban teljesítettük, 
vagy pl. hogyan harcoltunk. Minél ügyesebbek va- 
dd annál több gyémánttal jutalmazza macska- 
lányunkat a program. 

INET A KT AE Tee 
tért, ezekből különböző speciális SEN ate Mel 
sárolhatunk (a legegyszerűbb az, hogy ostorunk- 
kal kitéphetjük a Le GEL A EsZá staj lee 
re [1] Út úlezta [ETTTTelTLi Ligszi [8] Jé 
sebb pedig az a képesség, aminek segítségével át- 
láthatunk a falakon is, így érzékelve ott tartózkodó 
CEST 

v ÉEHs hossza attól is függ, hogy hányadszor 
játsszuk, ugyanis hiába rövidek, ha elsőre a zseni- 
is kívül mindenki el fog akadni pályánként egy- 
szer-kétszer (ha nem a gondolkodós, akkor az 
TAKAR E EM SES jet 
sága is jelentősen nő (a türelemmel fordított arány- 
ban). Én ugyan még nem tartok a végén, de né- 
[d CITES után átfutott az a látomás az agya- 
mon, ahogy hetven évesen kontrollerrel a kezem- 








ben még mindig ezt ját- 
szom - persze nem a hi- 
eret tszte ött 
nem a mókás pályater- 
MET teséele eezaNi 


MENNYIT 
dájrds 
[dr YT) d 


CE SL ÁE ÖL 
tő extrák nagyon igé- 
nyesen lettek prezentál- 
KYÁ le at e ele 
haladva egyre több ga- 
e ges AI 
Med e eyázoki 
CK eaz ae e 
a ,comic" menüpontot. 
Az egész játékba nem sikerült még egy akkora öt- 
letet megvalósítani, mint itt. Reménykedtem, hi 
találok az indulás előtt egy training opciót, ehelyett 
azonban sokkal többet kaptam. A játékban sze- 
replő összes hagyományos és speciális mozdulat 
LES sgt (7 /sto) Hlá ls. ietagi [ks 

Rt regény lap formájában, három-n 
TE E Ez eze kae et ezet 
létrejöttét és következményeit. Zseniális ötlet, stílu- 
sos megvalósítás - ha egy kicsit több lett volna a 
játékban ebből, magasabb pontszámot is kapha- 
[SUL B 

A zene sokkal inkább emlékeztet egy film-, mint- 
sem egy játékzenére, erős a gyanú, a mozi- 
ban is ugyanezek a dallamok fognak felhangzani. 
Nem rosszak egyébként a melódiák, bár kicsit jel- 
JESSE JET TES ENE V ES 
LAS ÁeEt e Meg Lee OL e e 
höz csapva éppen befejeztük az ordibálást. A 
mozgások animációja nagyon szép, ráadásul ren- 

jeteg fajta van — igaz, ezek egy részét más játé 
jadósá) [oC CESA e eza a Ealer ése els] 
[ee 
vezhető, bár semmiképpen sem kiemelkedő. A te- 
[e seá ása ése ae öle Este Te 
zavaróan an. Szaggatás egyáltalán nincs, 
ami örömteli — bár a , természetes" szót kellene itt 
használni, de mostanában örülni kell ennek is... . 

A grafika összképe jó, bár van két terület, ami 
else ee aes tá CV rá 
lületek) tökröződése, amit bevallom, ilyen profin 
még nem láttam megvalósítva PS2-n, egyszerűen 
ee LO EG GETE e Nr USES 
(Ete e keze Laser 
szólva is szánalmas - főleg a részletesen kidolgo- 














ELSZ e KS e MÉ Áta 
[ezt 

Ezek után érdemes visszakanyarodni a cikk ele- 
jén feltett kérdéshez, és megvizsgálni, hogy a rá 
adott válasz miként változik a Catwoman megjele- 
nésével. A rövid válasz az, hogy nem változik Ha 
azonban szívünkre tesszük a kezünket, bevallhat- 
MELY ete LG AESe Te Ea OL Na 
festő el KE ESLÉ ELS ETTE CSAT Kl 
[so TÁ lee Ze ed ATA H e E le UL 
UNA TSST Va sale áttette last e ree NEe Lél 
az én ceruzám is vastagabban fogott volna a vég- 
Ke LÉT 
Me Ae Ldáleteets iten als [a 
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ELECTRONIC ARTS 
rafika jó 
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játszhatóság közepes 


szavatossá jó 
zene / hang: jó 
hangulat: 


közepes 


1 Játékos 
memóriakártya 8mb (242KB) 
analóg irányító (dual shock) 

4 nagyon ügyesen összelopkodott 
iparosmunka 
X néhol túl nehéz, ami 
kedvet a játéktól 


7 pont 


heti a 





(E [JAALALÁ st DAL B Sal VINASZ 


grafika: 

játszhatóság: 
szavatosság: 

zene / hang: he. 
hangulat: jó 





xbox 


em titok, hogy megszállott ka- 
Néssée vat 3 és az 

ilyen point-and-click 
fjöndjszánek e engéim, mint 
jé Ezért ht voltam KER 

a világ legszerencsési 

élés én válsóki mikor Martin 
a Sea ízta a Syberia 
második részét. 

Tulajdonképpen a történet tekinteté- 
ben nem is fedi teljesen a valóságot a 
,második rész" besorolás, hisz ez még 
mindig az első sztori, csak épp most a 
drámai hangulatú befejezésnek lehetünk részesei. A 
drámai" jelzőt nem véletlenül használtam, mert aki 
már megismerkedett a Syberia című játék úgymond 
első fejezetével, az jól tudja, hogy a game egy rend- 
kívül erős történettel van mgákés, Ennek minőségi 

jaranciáját mosieur Benoit Sokal munkássága és te- 

etséges Köllegéinak egész csapata jelenti. 

A történet fonalát azon a ponton vehetjük fel újra, 
ahol azt nagyjából egy éve kénytelenek voltunk elen- 
gedni. Ha valakinek dán atomtömény volt ez az 
év, hogy már a feledés homályába veszett Kate Wal- 
ker és Hans Voralberg közös odüsszeiája, vagy csak 
mot telélkozik először a Mieroids eme termékére, 
annak sem kell sötétben tapogatóznia, mert a főme- 
nüben opcióként megtalálhatja az eddigi események 
képes összefoglalóját. Persze a stuff elsősorban játék, 
és nem regény, ezért akik kihagyták az előző epizó- 
dot, azoknak sem kell attól tartaniuk, hogy ezen hiá- 
nyosságuk miatt, az átélhető játékélmény csorbát 
szenved, hisz a stílusból adódóan a fejtörők megol- 
dásán van a hangsúly, a kerettörténet csupán adalék. 


CSODAORSZÁG 
Ott hagytuk abba, hogy Aralbadban végre rátalá- 


lunk Hans-ra, az öreg automaton készítő zsenire és 
immár együtt folytatjuk különös utunkat a mamutok le- 
gendás földjére. Természetesen utazásunk most sem 
zajlik zökkenőmentesen, számos fordulatban gazdag 
megpróbáltatást kell kiállnunk. A körülmények és az 
it s egyre irgalmatlanabb, ráadásul New York-i 
künk is ránk száll, és egy magánnyomozót küld a 
nyomunkba. Utunk nagy részét továbbra is vonattal 
tesszük meg, ám Syberia misztikus szigetére már egy 
csodálatos hajó fedélzetén érkezünk meg. Az össze- 
tett cselekmény és a kifejezetten szép átvezető képso- 
rok valóban képesek egy másik világba ragadni a 
gyanútlan játékosokat, főleg, ha a tehetséges Inan 
Zur (Baldurs Gate 2, lcewind Dale 2) által komponált 
zenei művek is felcsendülnek. Egyébként a hangok 
minden esetben kiválóan illeszkednek a kitalált karak- 
terekhez, akik jellegzetes külső jegyek mellett belső 
értékekkel vagy épp hibákkal is rendelkeznek. Persze 
nem szabad mi feledkeznünk az egésznek méltó 
hátteret adó grafikáról, aminek két sarkalatos pontja 
a karakterek mozgatása és a környezet megjeleníté- 














se. 
A helyszínek szemet gyönyörködtető, kézzel rajzolt 
statikus hátterek, amik mégis tele vannak dinamikával 
és élettel, A levegőben madarak repdesnek, kis állat- 
kák szaladgálnak az erdő zött, hókupacok hull- 
nak alá a tetőkről, és mindez folyamatos szitáló hóe- 
sésben történik. Az árnyékok és a tükröződő vízfelüle- 
tek pedig némi korrekción estek át az első részhez 
képest. Hőseink mozgásai is jóval kiinomultabbakká 


MARTIN BELES. 


Nem szívesen nyilatkozom Syberia ügyben, mert 
mint azt már az első résznél is említettem, nem 
feküdtem neki a játéknak, és a tények pontos is- 
merete nélkül nem merek ítélkezni. A Syberia-ról 
vagy rosszat, vagy jót mondanak. Vagy lehúz- 
zákovogy. istenítik. Dzsonnak az első rész nem 
tetszett. Tibinek a második tetszik. Hát most hogy 
legyen okos az ember? 
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váltak egy esztendő alatt. 
A játékmenetben egyfajta vál- 
tozás tapasztalható, ami nem 
biztos, hogy mindenkinek bejön 
majd, mert az efféle natúr fejtö- 
rők nem voltak jellemzőek az első 
részre. Gondolok itt arra, hogy 
most már nem csupán a nálunk lévő 
tárgyakat kell a megadott helyen 
használni, kéránélég nagy szám- 
ban előkerülnek majd a logikai úton 
nyitható zárak, vagy a megfigyelé- 
sen alapuló szerelések. Mindezen 
feladványok megoldásában sokat se- 
ítenek az útközben hallott, és a do- 
Kösezönárnkbán olvasott informá- 
ciók. Ráadásul nem csak ezért ér- 
demes minden szereplővel be- 
szélni, hanem mert nemegy- 
szer egy elmaradt párbeszéd lehet az oka annak, 


hogy nem történik meg egy, a továbbjutáshoz szüksé- 


ges esemény. 


MICSODA ORSZÁG? 


Változások más területeken is akadnak, sőt vannak 
olyan szegmensek, ahol bizony ezek a várva várt fej- 
lődések sajnos elmaradtak. Ilyen kellemetlen tény az 
az irányításbeli nehézség, ami azon túl, hogy még 


mindig jelen van, még némi romlást is magáénak tud- 


hat. Kate ugyanis némely pályarészen egyszerűen 
beragad bizots tárgyak vagy épületek mögé, 
sőt, az is megtörtént, hogy a hegyekben, egy terep- 
tárgyaktól szinte teljesen mentes fennsíkon, minden 
átmenet nélkül megmakacsolta magát a kishölgy, és 


se előre, se hátra (szívás, ha nem mentettél) — egyébi- 


ránt ettől már az első részben is hullott a hajam. Ér- 

demes odafigyelni arra is, hogy Kate néhol nem akar 
az általunk kiszemelt irányba menni, pedig ott van a 
következő helyszín. Erre egyetlen egy megoldás léte- 
zik, mégpedig minden kijáratnak tűnő (vagy nem tű- 


nő helynél) többször erőszakosan kell próbálkozunk. 


De, hogy ne mondhassuk azt, hogy semmi sem vál- 
tozott, a készítők tudatosan módosítottak a cselekvési 
mechanizmuson is, ami nem lenne baj, ha ez nem 
visszafelé sült volna el. Tehát nem elég, hogy főhös- 
nőnk bármikor beinthet nekünk, még az első részben 
teljesen bevált módszert is átalakították. Az alapkon- 
cepció maradt a régiben (nagyító - vizsgálni vagy 
beszélni, kéz - felvenni, villa — használni, kör — át- 
menni, bemenni, mászni stb.) de ellentétben az előd- 
del, ahol ha megközelítettünk egy fontosnak tűnő tár- 
gyat vagy átjárót, ott azonnal megjelent RAJTA az 

ális hat itt az ikon minden esetben egy apró 

ablakban jelenik meg a játéktér bal alsó sarkában, 
ami azért zavaró, mert ha egy kis területen két egy- 
máshoz közeli tárgy is megvizsgálható (pl.: állomás- 
főnök boltja, a peron kis hídja stb.), akkor rendesen 
oda kell figyelni, h. 
zett a bal alsó sarokban az ikon. Persze ez nem vég- 
zetes baklövés, és Kate fejecskéje is irányba fordul, 
de nem értem, miért kellet megszüntetni , az egyértel- 
mű jelzéseket? 

A gombok funkciói maradtak a régiben? A — ak- 
ció, X - futás, Y — menü, START - főmenü (load, 
save stb.). A menüben alapból a tárgyainkat tartal- 
mazó ablak nyílik meg, míg a dokumentumokat tar- 
talmazó felületet nekünk kell megnyitni. Ráadásul itt 


vajon egyszer vagy kétszer jel- 


, OTT ÁLLSZ, AZ ÚT VÉGÉN... 


a fenti kéz és szem iko- 
nokkal azt is megható 
rozhatjuk, hog fg 
vagy olvasni akarjuk a 
kiválasztott iratot. Olva- 
sásnál a két mellső 
gombbal zoomolhatunk 
rá a szövegre, míg a fe- 
kete és fehér gombokkal 
lapozhatunk. 


JÉGURA- 
LOM 


Bár sokan panaszkodtak 
az első rész kapcsán a já- 
tékmenet lassúságára, én 
mégis azt hiszem, h. 
ez a stílus sajátja és telén 
helyesebb, ha mindezt 
úgy közelítjük meg, hogy 
ez a játék Kihetettenül 
nyugodt és néhol melan- 
kolikus. Bevallom, először 
engem is frusztrált egy 
cseppet, hogy viszonylag 
nagy távolságokat kell át- 
sétdlnunk ahhoz, hogy 
egy tárgyat használhas- 
sunk, mindezt részletekbe 
menő mozgásimitációval. De aztán hamar leesett, 
hogyha ebből továbbra is gondot csinálok, akkor vé- 
gigbosszankodhatom a Szibériáig vezető utat, így in- 
kébb hátradőltem a székemben és gyönyörködtem a 
szépen kivitelezett létramászásban és a féréles ajtó- 
nyitogatásokban, majd magam is megnyugodtam. Az 
egész játék hihetetlenül érzelmes, sőt néha talán ér- 
zelgős és szentimentális is, de lényegében erőszak- 
mentes és minden értelemben SZEP. Kérdés: van-e 
erre kereslet? Válasz: egyre fogy! Talán nem ez a vi- 
lág legjobb játéka még a maga kategóriájában sem, 
de azt gondolom, hogy ezután is csak az ilyen rom- 
latlan , szigeteken" él tovább a Mamut. Tehát ne fe- 
ledjük, ha az álmaink a céljainkká válnak, akkor ta- 
lán könnyebb hinnünk, hogy velünk együtt az egész 
világ változik. És már csak azt kell kiderítenünk, mer- 
re van Syberia... 
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(Utál éb 
játszhatóság 
szavatossá jó 
cAh (VALE 1 11 
hangulat: kiváló 



















ked: já 


Meta 
MOLA 

Ld Ci) 
közepes 


(EGON 
Ka tTea 


v gyönyörű helyszínek, nyugtató 
helyett kiváló terápia 
KAL UCL ELET LM ae 
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7.5 pont 
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igazdánk szolgája, aki elkísér minket urához. Kicsit 


határozatlan a bácsi, csak titkol előlünk vala- 
mit. Már a szeme sem áll jól. ;) Amúgy a karakterek 
arcmimikája egészen jónak tűnik, ráadásul a han- 
gok sem rosszak. A kis faluban körülnézve semmi 
érdemleges nem történik, talán csak annyi, hogy va- 
lakit barátságosan kitessékelnek a et ocsmából. 
A környezet továbbra is közepes, de legalább 

ben van, nem riceg... meg nem kockásodik, ködö- 
södik itt-ott. Árnyék viszont nuku, csak 
néha látszódik valami kisméretű pa- 
ca a földön. A kis patak mentén felsétá- 
lunk a barlangba, ahol megkezdődik hosszú 


nem valami lenyűgöző, ahogy a karakterek sem 
tűnnek annak, de ezt még korai lenne biztos tény- 
ként letudni. Hamarosan partot is érünk, ahol az- 
után jönnek első mozdulataink. Splinter jellegű for- 
golódás ide-oda, majd végre mehetünk is. A hajó- 
ról lesétálva álldogálok picit a pallókon. Figyelem a 


alleon... hallottál már róla? Őszintén be- 
G:5 én még nem sokat. Rémlik 
mozgóképes bemutató pár évvel kordbb- 
ról, meg valami olyasmi, hogy a fejlesztések 
DC-re indultak meg. A gép szomorú történetévi 
azután a játék sorsa is megváltozott. Most itt hever 
előttem a lemez az X gépezetre, én meg azt sem 
tudom, eszik-e vagy isszák. Dereng valami... ké- 
k a neten... valami hosszú hajú ürge, nagy ha- 

jók, kalózoknak látszó emberek, meg ilyesmi. 
Meglátjuk, mi sül ki belőle. Gép lemeztároló egy- 

ége előbújik, táplálékát behelyezzük, jöjjön ami- 
nek jönnie kell 


Köz 


A kötelező önreklámozás után főhős pajtás felro- 
han a hegyoldalra, ahol azután bemutatja kard- 
forgató tudását; majd belevágja a rt a föld- 
be, és macsósan néz maga elé. Megdobbannak a 
leányszívek, miegymás. :) Engem azért nem hoz 
tűzbe (szerencsére), én a környezetet nézem, meg 
az erősen közepes kidolgozású környezetet. Rá- 
gyújtok egy Pall Mall cigire és figyelem az átveze- 
tőket. Már csak azért a , Ciki a cigi" baromság mi- 
att is. Öregesen lázadok. Bár jobban élvezném a 
mozik gyanútlan látogatóinak ijesztgetését. .. 
méndjuk intim férfitestrészek bevágásával a rajzfil- 
mek alatt, de ezt már megtette valami szimpatikus 
fiatalember is, ezért kihagyom. :) De azért egy 
sZŰrzavar osztag" jó lenne. 

No kérem... Első Hiteles főszereplőnk egy cso- 
mó támadót rendez le egy perc alatt. Csapkod, 
rúg, harap, meg némi kölönleges támadást is bele- 
iktat. Második: Tarzan (játék) módra csúszik le a 
barlangban, miközben lávafolyamokat/hegyes 
szikladarabokat kerülget, hatalmasakat ügnks 
vagy éppen falakon fut- : 
kos. És ez így megy to- 
vább. Egy arénában 
öetelmes (majdnem 
egész képernyős) szörny 
fejét próbálja megbú- 
bolni kicsit, miközben 
az csapkod, verdesi a 
földet, vagy éppen meg 
nem emésztett táplálé- 
kával borítja be embe- 
rünket (magyarul okádik 
egy bőségeset). Később 
víz alatti úszást tekinthe- 
tünk meg, illetve maga- 
san álló platformokon 
ugrálást... mindezt per- 
sze a heroikus muzsika 
ütemére. A grafika nem 
a legszebb, de azért 
tőrhető. Egyelőre jó kis 
kalandos stuffnak néz ki a dolog. 








vizet, ami üggő kék tömegként emel- 

kedik/süllyed, miközben hullámoknak álcá- 

zott grafikai bakik ezette rajta gépie- 
lát 


sen. Kisérőnk maga a láthatatlan ember, 


mivel egyik pillanatban még előttünk áll, 
a következőben eltűrik, majd pár méter: 
rel arrébb újra megjelenik, és egy kép- 
zeletbeli lezárt (pár négyzetméteres) te- 
rületen előre, s hátra szökkenget. Kicsi- 
vel arrébb valami frakkos úriember vár 
rám, így hát odalépek hozzá. Ő ház- 


A Start lenyomása után három állás közül válogat- 
hatunk. Egyiken indíthatjuk is új játékunkat.... illetve 
megnézhetjük a beállításokat. Ezen kívül semmi, 
ak egy statisztika, ami a már befejezett küldetése- 
ket összegzi. A betöltés után egy hajón találjuk ma- 
gunkat, ami a hatalmas óceánt szeli éppen át. A víz 
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és kötelező kiképzésünk. 
Vékony zsak kell 
átegyensúlyoznunk, az- 
után ml szikláról szik- 
lára telhúzódzkodva jut- 
hatunk el a következő 
helyre. Gurulás, ugrálás, 
a falon kapaszko- 
dás/futkosás után majd- 
nem a mélységben kö- 
tünk ki, mikö n össze- 
omlik a híd, amin át kel- 
lene kelnünk. Kis bunyó 
(mozgatási, verekedési 
tréning) után be kell 


í IR menni a boltba, ahol 
megjdjükavásárlás b: 
; NINI letve a tárgyak megfi- 
961 gyelésének, használátós 
MEVI nak menetét is. A papa- 


gáj össze-vissza dumál, 
az eladó eljátssza a jó kereskedő szerepét, miköz- 
ben meséket idéző varázslatos zene szól... mi pe- 
dig jól megkopasztjuk a kedves bácsikát. :) Kint is- 
mét ránk támad a banditák csapata, de érkezik 
házigazdánk, aki varázserejű botjával sikeresen el- 
kergeti őket. Vége a kiképzésnek. Most már minden 
fontosat tudok/tudunk (például azt is, hogy a kurti- 
zánoknak vastagon fehérre meszelt képük van és 

szerencsétlen hősünknek ez még tetszik 
is). Az öreg lányával (Faith a kis drár- 
ga neve) kapcsolatos romantikus 
közjáték után irány a vendéglátó 
háza. Lehet aludni. 
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KISKÖDMÖN 


Innentől kezdve már kicsit kalandosabb lesz a 
móka. A házigazda elviszi kis kompániánkat egy 
titkos barlangon át valami fura hajóhoz. Itt megta- 
nulhatunk úszni, majd a hajót kell feltérképezni 
úgy, hogy minden különlegességet felfedezzünk 
rajta. Már kezd derengeni a játék egyik fő motívu- 
ma: varázslatos 19 ek, különleges kalandok és a 
kincsek keresése. Ah ogy leereszkedtünk a hajó- 

nagyon kellemes a hangulata. Mintha vala- 
mi mesében járnánk. Bár azért az óriá 
sajnos (legalábbis nekem) a másik fő motívum is 
kezd megmutatkozni. Ez pedig a Tomb Raider jel- 
legű játékmenet. Az egyik ajtót ugyanis könnyen ki 
lehet nyitni (kapcsoló a raktérben), de a másikat 
sehogy nem lehet használatba venni. Teendő: fel- 
mászni mellette az árbocra, majd onnan levetődni 
a helység tetejére, ahonnan oldalt egy apró abla- 
kon be lehet majd mászni. Avagy: kezdhetünk fel- 


bell 3ááyá 8 


MV érdekes... Bárhol is olvastam a neten 
erről a játékról, ugyanazzal a véleménnyel ta- 
[odheosateluu tte utá ezel ereleítut 


kezelhető, mégis van annyira érdekfe: 
MESEL eSÁ 

lést. Gondolom a Tomb Rai feeueja 
és a hálás, kalózos téma párosítása az igazi 
MEZ te tek 
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készülni a rengeteg elérhetetlen kapcsoló -- iszo- 
nyatos helyekre való eljutás párosításra. A hajó 
megtekintése után ismét a házban leszünk, de ha- 
marosan megtörténik a játék történetét adó leg- 
főbb tragédia. Az inas egy óvatlan pillanatban el- 
lopja a mágikus botot, fele 

lamint a hajón talált különleges képességgel bi 
növényeket is elviszi. Mialatt pedig mi megmentj 
Faith életét, a tető ráborul szegény apukára, aki ki 
is leheli lelkét. Innentől felvesszük az üldöző/dicső 
bosszúálló szerepéhez szükséges arcformát, majd 
megindulunk társainkkal a hatalmas óceánon, mi 
közben a meglépett inas kipróbálja a lenyúlt cso- 
daszert... így mágikus képességeinek birtokába 
jutva. Imigyen Bede] felfedezzük a különleges szi- 
getvilágot, ami természetes erejével, valamint a 
kalózok támogatásával védi ellenfelünket. 


KALANDOZÁS 


Az első szigeten úgy érezzük magunkat, mint 
vérbeli kalandjátékban, ami rengeteg ü dség/k 
ciórésszel van megízesítve. Végigsétálunk a parton, 
felfedezzük a hatalmas barlangrendszert, nagyra 
nőtt rákokkal küzdünk meg... és mindeközben hő- 
Ül még az sem okoz különösebb galibát, ha 
i kőgolyót kell eltolni a hasadékok elől. Az 
észek mellett időnként olyan komolyabb 
1 is összeakadunk, mint mondjuk a főel- 
lenségszerű rák, aminek csak a fejét lehet támadni, 
az viszont jó magasan van, így fel kell jutni a testé- 
re, hogy megsebezhessük. Rengeteg jó ötlettel tal 
kozhatunk.... ilyen például az is, hogy a kis feltörő 
gázok kiinduló éh lyezünk 


pontja 
bot, amire ráállva a kitörésnél magasat 


b helyekre 


égeti az egész házat, va- 


szikladara- 


is eljuthatunk. Később megtaláljuk üldözöttünk hajó- 
ját, ami egy nagy öbölben van elrejtve a sziklák kö- 
zött... azonban az különböző eRszt, a ma- 
gasba van emelve, így el is kel] jutni hozzá. Ez pe- 
dig kötelezővé teszi a Lara Croft által is használt 
ugrálást, kapaszkodást. Tehát elég sok lehetősé- 
ünk, dolgunk lesz a végigjátszás során. Ez így jól 
HEZáSE AAN fágrügyon sávos 5röbléna 


OKOK AZ ELÉGEDET- 
LENKEDÉSRE 


Két nagyon fontos negatívumról lesz most szó. Az 
yik a grafika. Ennek alapját egy olyan szinten 
id jemúlt motor adja, hogy első ránézésre azt 

hittem, valami DC-s, vagy inkább N64- 
es átirat került elém. Látszik, hogy nem erre 
a gépre kezdték a fejlesztést , de azét 
ahogy néha kinéz a program. Az első fél ó 
óra játék után bizonyossá vált, hogy a grafikusol 
vagy nem voltak tisztában a fejlesztési célplatform 
I, vagy pedig csak simán nem ér- 
ukhoz. A környezet, a karakterek 
alig-alig kidolgozottak a legtöbb helyen... de 
azért szerencsére néhány helyszín ezen minőség 
felett áll, így nem kell annyira jószívűnek lennem a 
közepes eredmény megadásánál. A mozgási ani- 
mációk szintén igen egyszerűek, ahogy a mester- 
es intelligencia is. Előbbivel kapcsolatban egye- 
klszeös Nek egészeetől feölésztek 
utóbbival kapcsolatban pedig annyit, hogy az el- 
lenfelek csak jönnek ész nélkül és ennyi. Azt meg 
már nem is tudom hova tenni, hogy egyszer ne- 
kem támadott úgy égy, bandita, meg vagy három 
e, 


rák, beugrottam a vi úszkáltam kicsit, majd a 


Vicces... A Hé nagy negatí: 

vum: játszhatóság. Az akciók, 

ugrálások, meg a menü irányítása 

(főleg ez utóbbi) eleve elég érdekes, de 
ezeknek a gombkiosztását legalább be le- 
het állítani Tedvönk szerint. Azonban a 
mozgásba semmi beleszólásunk nincs... 

ez pedig pocsék lett. A bal karral irányít- 
juk a hősünket, de egyben ez a teljesen 
eretlen műkö. ő ka camera is. Arra for- 
dul, amerre mi, viszont állítgatni nem tud- 
juk. Ha fordulni szeretnénk, teljes kört kell 
tennünk, mert a kar sima hátratolásánál 
csak szökkenünk párat hátrafelé. Ehhez ha- 
Tánlói kite ségek vámok ténő Ez pedig 
egy ügyességi részekkel ennyire tömve lévi 
játéknál kimondhatatlanul gyatra. Borzalmas. 


MÉG TÖBB OK AZ 
ELÉGEDETTSÉGRE 


Mondhatnám az előbb kitárgyalt okok miatt, hogy 
ez egy nagyon gyenge eresztés. Lehúzhatnám a já- 
tékot. . . de nem teszem. Igazság szerint ha a Gal- 
leon N64-re jelenik meg, akkor a játéko- 
sok társadalma örömódákat 
zengett volna róla. DC-n hasonló 
sors várt volna rá. Azt hiszem, ha szebb 
lenne és az irányítást nem rontják el, még 
jelen esetünkben is nai ly visszhangja lett 
volna. Mert a grafika bá r nem túl szép, 
azért rendelkezik némi stílussal. A karakte- 
rek egész jól lettek kitalálva, némi Disney 
filinggel is rendelkeznek. A kalandozás meg 
egyébként is bejön, még ha a TR-t idéző ugra- 
bugráktól fel is áll a szőr a hátamon. A szavatos- 
sága elég jónak tűnik... és bár még nem ját- 
szoltam végig (pont az előbb említett ügyessé- 
gi ráakek [ászdáhekent az eddigi isme- 
reteim tükrében korrekt kihívással rendel- 
kezik a stuff. A zenék nagyon hangu- 
latosak. Amikor cso- 
dálatos, nem megszo- 
kott helyszíneken j 
runk, mesékhez illő stílu- 
sú muzsika úszik be, 
hogy még jobban rabul 
ejtsen a világ, amiben já- 
runk. Amikor akcióra kerül a 
sor, heroikus/pattogós zene ad- 
ja a megmérettetések alapját. A 
Téngok szintén jók, tetszettek a dia: 
lógusok is. Szóval alapjában ez egy jó 
kis külső nézetes, ügyességi/akció prog- 
ram, némi kalandozós filinggel nyakon 
öntve. Azonban a legtöbb játékos hamar el- 
dobja majd. A hétvégi szórakozásra vágyók 
túl EME ete fogják látni ah- 
hoz, hogy komolyabban leüljenek mellé. Akik 
nem A kedvelik a TR sorozatot, hamar fela ják 
majd a sok ügyességi rész miatt. Azonban a 
hardcore ji HK szíve talán megdobban 
majd a végigjátszás alatt. Miközben Larát 1" 
megszégyenítő mozgásokat hajtanak majd 
végre, mialatt karéik a jól eldugott kincseket 
és belemerülnek a végi zásba... 
elégedetten csettintgetnek majd. Ez 
egy igazi játék... igazi kihívással. 

Pontosan nekik szól, Csak az a kár, 
hogy így jelent meg... vagy, hogy most jelent meg. 
Félve ugyan, de tudom ajánlani. Főleg az említett 
közönségnek. Kalandra fel! kölest 
BOJTOS GÁBOR 
bojtosgabor6freemail.hu 


GALLEON: ISLADS OF MYSTERY 


ATLUS / SCI 
MÁS VERZIÓ: JELENLEG NINCS 

grafika: 

játszhatóság: 

szavatosság 

zene / hang 

hangulat 
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Jelenleg az ötödik epizódjánál tartó arcade történelem- 
szelet, 2D side-scrolling shooter alapvetés a javarészt ázsi- 
ai piacra fókuszáló SNK Playmore-tól. Az ezredforduló 
Ezé nyitánya, a Neo-Geo MVS coin-op eredeti, a 

tardcore tanok szerint egyenesen a sorozat legfényeseb- 
ben csillogó gyémántja. Az. 

Földönkívüli Tudok ellen csatasorba rendeződött zsoldo- 
sok: Marchrius Dennis Rossi őrnagy (Idaho, Egyesült Álla- 
mok), Eri Kasamoto őrmester (Hiroshima, Japán), Tarmicle 
Roving III százados (Hokkaido, Japán), Fioline Germi tör 
zsőrmester (Genova, Olaszország). Individuumokat felso- 
rakoztató nemzetközi mezőny, a közös cél érdekében elit 
alakulattá kovácsolva. 





Just shoot! Mást ne is várjatok tőle, hiszen agyat nem, in- 
kább higgadtságot, ugyanakkor jó reflexeket igénylő stí- 
lusban tesi játék ez. Könnyed szórakozás, gondoljátok. 
Lehet az is akár, de ez esetben értelmét veszíti: ki előtt le- 
het bizonyítani könnyű nehézségi fokozaton, többtvcatnyi 
virtuális coin bedobásával elért eredményekkel? Mit ér a 
játékstlus, mely a program kivégzését és nem az átlag ga- 
mer elől gondosan elrejtett örömöknek, a változatos útvon- 
alaknak és számtalan egyéb extrának a minél jobban való 
megismerését célozza? Tessék csak bátran nehézre állítani 
a kiívást és így elindulni a felfedezőútra! Amennyiben va- 
lamennyi életetek elfogyott ne legyetek restek, kezdjétek az 
egészet elölről, ha más nem már csak azért is, mert a va- 
lóságban sem lenne pénzetek coinra... Ha pedig a kezdeti 
sikertelenség a kedvetek szegné, akkor ne csak a program 
által irányított alkalmi segítőtársaitokkal - majmokkal, 
Hyakutaro Ichimonji POW-val az MS 2-ből és MS X-ből -, 
hanem a barátaítokkal is kooperáljatok a kétjátékos mód- 
ban. Meglátjátok: csuda jó szórakozás! 

ELL ON EART 

Pokol ez bizony, ha komolyan veszitek. Csillapodni nem 
akaró ellenséges invázió lanarnyi kihagyás, üresjárat 
nélkül. Félszáz (!) különféle faj, részben filmek inspirálta 
ocsmányság: rákok a Mélytengeri Szörnyetegből, illetve 
Cllagközi Invózióbl, zombik az Élőholak éjszakájából - 
meg persze a Capcom Resident Eviljéből -, húsevő növé- 
nyek a Rémségek Kicsiny Boltjából, tintahal jellegű idege- 
nek a Függetlenség Napjából, nevükhöz hű lények a Test- 
rablók nváziójából, a főellenség pedig, mint záró momen- 
tum a Feltámad a Halálból. Szemfüles játékosok figyelmét 
nem kerülik el a kubai diktatúra egyes szereplőinek képi 
kivetülései, no meg a hatások a Sötét Zsarukból. 

Ekkora légióval szemben csak tisztességes fegyverarzenál 
bevetésével van esély felvenni a harcot. Szerencsére ez 
megadatott! Közvetlen közelharc késsel vagy végtelenített 
muníciójú pisztollyal, gépágyúval, gránáttal, szuper grá- 
náttal, ihokauán jézertélyvénel ngszórórál, rakétave- 
tővel, bombavetővel, Iron Lizarddol, ágyúval, illetve ezek 
módosított tűzerejű (BIG) változataival 

A legnagyobb hatásfokú pusztításra hivatott eszközök a 
járművek és felfegyverzett teherhordó állatok, több van be- 
Ik, mint kézifegyverekből, Segítségükkel nem csak a föl 








MARTIN BELES. 


Nekem megvan az eredeti játéktermi board is, ált 
doztam rá nem keveset, úgyhogy én kivettem a ré- 
szem a Neo-Geo Metal Slug történelemből, Biztos, 
hogy megveszem ezt az Xbox-os portot is. Egyszerű- 
nhaláéss ahogy ez a game kinéz! Páff, egy pofon a 
3D-nek! 


A? 











































d ben is kiteljesedik a csata. A 
tankok, azaz a Tank Slug és 
Bronze Tank, az egyfajta lé- 
He funkcionáló Re- 

Armor / Slug Mecha / 
Double Jump Slug, a tenger- 
alattjáró Slugmariner, a bá- 
nyagép Drill Slug, a felfegy- 
Í  verzett teve, elefánt és 
strucc, a Camel Slug, Elep- 
hant Slug és Ostrich Slug 
mellett tetszés szerint repülők 
- Slug Copter, Slug Flyer - 
és űreszközök, Space Pod- 
okis igénybe vehetőek. Ér- 
demes megjegyezni, hogy a 
tengeralattjárós küldetés mú- 
zsója egy 1993-as remekbe 
szabott ÍREM arcade, a Kai- 
tei Doisensov (In the Hunt) 
volt. Egyes pályaszakaszokon légvédelmi ágyúk, hajókra 
telepített gépágyúk mögül lehet aprítani a népet. 

Menet közben sült csirkéket és egyéb ételeket szólíthat 
magához a játékos, a túlzottan kalóriadús étrend azonban 
idő után megbosszulja magát: az aktvális karakter 

többszörösére hízik és mozgása lelassul. A közelharc eb- 
ben az állapotban mosolyt Hasonló lassulással 
kell számolni a második pályán abban az esetben, ha a ( 
zombik ekcsípik a főhőst, ebben az esetben ugyanis moga. ff 
is csoszogó élőholítá válik. Egyetlen előnye ennek az álla- 
ez a vérhányás, mint módfelett hatásos, agresszív 
tarcmodor. 

Ha nem lenne elég az összesen öt küldetés, akkor két ext- 
ra misszióban, a Fat Islandben és a Storming the Mothers 
hipben lehet folytatni a lövöldözést, amely egyébként a 
szélrózsa bármelyik irányába történhet. No meg lehet foly- 
tatni a foglyok kiszabadítását, melyekért a pályavégi érté- 
keléseknél a bonusz pontok formájában járó fizetséget 
csak abban az esetben lehet bezsebelni, amennyiben nem 
volt elhalálozást követő continue... 


Kivülről nézve? Bámulatra méltó, kézzel rajzolt, pazar 
színkavalkádban megmártózó 2D sprite-ok és hátterek, 
csodaszép animáció, retro feeling, bizsergető melegségét 
sugárzó zenék és hanghatások. Röviden: megvalósítását 
tekintve az eredeti tökéletes konverziója, egy aprónak tű- 
nő, shooter-őrültek számára viszont mégiscsak nagy jelen 
tősséggel bíró új opcióval, az online Hi-Score táblával 
megspékelve. Remek! 

A piramis csúcsa természetesen a coin-op és a NEO- 
GEO catridge / CD kiadás, hajszálnyira a tíz ponttól. Sar- 
kára tapos, árnyékként követi az anyagi lehetőségeink / 
tesok arányához legjobban igazodó Playstation 2 
álom, a JAP NTSC verzó JÖ 
9.5 ponttal, A jelen teszt 
alapját képző kettes régiós 
porttól való egyetlen pont le- 
vonás nem a játéknak szól, 
mintsem az Ignitionnek. Ne 
nekem legyen igazam, de 
bármilyen szándék vezérelte 
is őket az SNK produktum 
európai terjesztésének felka- 
rolása során, nem vagyok 
benne biztos, hogy jó ötlet 

efféle soctéreb - lás 
suk be - rétegjátéknak, ma- 
instream platformokon ke- 
resztül történő, szélesebb 
közönség elé való tárása. 
Félelmeim netes fórumokon 
elcsípett hozzászólásokból 
következtetve már most be- 
igazolódni látszanak, mi- 
szerint gyöngy lesz ez, a sti 
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fika" jelmondatot zászlajuk: 
ra tűző disznók előtt. Én 
mindenesetre azt mondom: 
mint közel tökéletes alkotást 
sem kötelező szeretni, de 






Legalább Ti ne legyetek 
disznók... 

PS. az amerikai megjele- 
nés megvétózva, hál! Isten- 
nek! 
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Legyél Te is 
paparazzo! 


MOZIMAGAZIN fotópályázat! 









Gyere el a VONGar . Díjkiosztó Gála helyszínére 
és készítsd el saját sztárfotódat! 
Részletek a MOZIMÁGAZIN 
májusi számában, a WWW.VOox.hu-n 
és a Danubius Rádióban! 
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GYERE PAJTÁS KAOTONÁN 
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nem is játéknak készült, hanem Ful/ 

Spectrum Command címmel az ame- 
rikai hadsereg számára kiképzőprogram- 
nak, szigorúan belső használatra. Ezt alaki- 


A: Spectrum Warrior eredetileg 




















totta át, illetve ,butította le" kommerciális 
szintre a fejlesztő Pandemic Studios és a 
THG. A tények ismeretében rögtön két dol- 
got is valószínűsíthetünk: egyrészt azt, hogy 
a FSW nem egy szokványos játék, hiszen 
komoly szimuláción alapszik. Másrészt, 

hogy ha egy stúdió az amerikai hadsereg- 
gel karöltve fejleszt játékot, akkor ott mini- 
mum lemondhatunk a kritikai hozzáállásról, 
és számíthatunk jó adag propagandára. 
Szerencsére, ez utóbbi faltéjelesés ilyen for- 
mán nem állja meg a helyét. A Pandemic 
honlapja azt írja, hogy a U.S. Army nem 
szponzorálta, és még csak nem is hagyta jó- 
vá a játékot. Igaz, ez a mondat rögtön azt a 
szöveget követi, ami valahogy így kezdődik: 
, Békében meggyőző, harcban legyőzhetet- 
len. Az Egyesült Államok hadserege a lege- 
rősebbiföldi erő az egész világon..." stb., 
stb. Mégsem kell megijedni, a játékban 
nincs szó, mondjuk Medal of Honor-szerű, 
nyálas, szemellenzős, öncélú Amerika-máni- 
áról. Itt is van egy kis elfogultság, de csak a 
jó ízlés határain Belül. A jenki katonák jó fe- 
jek, lazák és viccesek, humánusak (véletlenül 
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sem szadisták), meghalni nem szokásuk, 
legfeljebb kapnak egy golyót, de azt is 
könnyedén eltávolítja a tábori orvos. Min- 
dezt leszámítva a FSW tényleg nem a hade- 
rő népszerűsítéséről szól. Arra ott van az 


a 





amerikai sereg toborzóeszköze, az ingyene- 
sen letölthető America"s Army. Ez egy ko- 
moly taktikai akció. Jó játék, garantálom! 


Amerika önként vállalt , világ csendőre" sze- 
repéről nyilván mindenkinek megvan a szuve- 
rén véleménye. Az mindenesetre tény, hogy 
az USA küzd a terrorizmus ellen, diláatórákat 
számol föl, bűnösöket keres és talál. Méghoz- 
zá olyan vehemenciával, hogy lassanként két- 
féle sztereotip Amerika-kék alakul ki (leg- 
alábbis bennem): egyik a hagyományos, 
hollywoodi, csupaszín, kövér és mosolygós 
hamburgerek képe, másik a tereptarka fel- 
szabadító katona látványa tűzharc közben 
egy poros-romos közel-keleti kisváros házfa- 
lának fedezékében. Mármost a Full Spectrum 
Warrior ez utóbbi valóságba kalauzolja a 
nappali fotelében chips-et majszoló játékost. 
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Valóságba? Majdhogynem. Olyan a játék, 
mintha a CNN közvetítését néznénk, megspé- 
kelve az interaktivitás illúziókeltő hatásával. 
A kamera megszólalásig úgy mozog, remeg, 
ugrál katonáink mögött, mintha egy híradós 
operatőr is ott futna velük a harctéren. S 
hogy pontosan mi ez a harctér? Jelen esetben 
nem Irak, nem Afganisztán és még csak nem 
is a szovjetek által lerohant Manhattan. A 
helyszín Zekistan, egy fiktív sivatagi ország, 
valahol az arab, kínai, indiai és európai cívi- 
lizáció határmezsgyéjén. A játék Könlápján 
Nagy Sándorig visszamenőleg olvashatunk 
az ország történelméről, illetve jelenlegi kriti- 
kus helyzetének okairól, vagyis az egykori 
gerilla vezér, ma népsanyargató diktátor, 
Mohammad Jabbour Al-Afad hatalomszerzé- 
séről. Végső célunk a játékban nem kisebb, 
mint a kegyetlen zsarnok és csapatának likvi- 
dálása. Eddig, még ha jól is hangzik, nincs 
semmi újdonság. Tudom, tudom, nem kell 
minden játéktól valami újdonságot várni... 

Csakhogy a FSW játékmenete teljesen ere- 
deti! Az újszerűség alapja a már említett szi- 
muláció, ami végeredményben egyetlen do- 
logra korlátozódik, méghozzá a M.O.ULT. 
mozaikszóval jelölt harcászati fogalomra, 
ami kibontva így néz ki: Military Operation 
in Urban Terrain. Magyarra fordítva: katonai 
hadművelet városi terepen. A játékban 2 kü- 
lönálló, négyfős szakaszt kell irányítani. Az 
Alpha és Bravo team között az Y gombbal 
lehet váltogatni (váltáskor a kamera valóság- 

al átsuhan egyik csapattól a másikig). Né- 
fa kapunk egy harmadik, Charlie egységet 
is. Velük kell lépésről lépésre előre nyomulni 
a harctérré minősült városkában. A fő hang- 
súly egymás biztosításán és az ellenség haté- 
kony eltakarításán van. Általános szituáció, 
hogy míg egyik csapatunk biztos fedezék 
mögül hiábavaló tűzharcba bocsátkozik a 
szintén fedezékben lévő ellenféllel, addig a 
másik négyessel óvatosan megkerüljük és ol- 
dalba (vagy hátba) támadjuk az ellent. Job- 
ban belegondolva, ez nem is csupán egy ál- 
talános szitváció, hanem erről szól az egész 
játék. 

A játék sajátossága, hogy csak kijelöljük ka- 
tonáink helyét egy kurzorral, nem irányítjuk 
őket manuálisan (erről bővebben a hasznos 
tudnivalóknál). Gyakorlatilag fedezékből fe- 
dezékbe lépkedünk velük, mint valami táblás 
játékban. A megfelelő ,mezőn" állva katoná- 
ink védettek, ha rossz helyre lépünk, sebezhe- 
tőek. Persze első blikkre egyáltalán nem lát- 
szik, hogy stratégiai álákokoi nyugszik a 
FSW. Pont ettől olyan különleges. Hiszen az 
impozáns grafika, a harmadik személyű 
perspektíva, a zoomolási lehetőség, az akció- 
dús játékmenet együttvéve inkább egy Conf- 
lict Desert Storm-szerű játékot juttat eszünkbe. 
De ez más. Itt is pörögnek az események, de 
mi csak utasításokat adunk, embereink meg 
teszik önállóan a dolgukat. Harcnál sem a já- 
tékos feladata meghúzni a ravaszt. Csak 
meghatározza a puskacsövek irányát, kiadja 
a tűzparancsot, s innentől a katonák már tud- 
ják, mi a teendő. Minden tiszteletem a fej- 
lesztőké — a taktikai- és akcióelemek egyensú- 
lyát eszméletlen jól eltalálták. Vagy másképp: 
a szimuláció és arcade jellemzőket mintasze- 
rűen hangolták egymáshoz. Eleinte kissé tar- 
tottam a játéktól - nem vagyok valami nagy 
stratéga —, de aztán alig bírtam lejönni róla. 
Kicsit gondolkodós, de van dinamikája, és a 
nagy adag komolyság mellett olyan kom- 
szelere] eneket 
mint a képernyőre fröccsenő vérpaca, vagy a 
bullet-time lassításban elhulló katona. 
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Minden dicséret dacára nemkívánatos türe- 
lem és kitartás szükséges a játék beindításá- 
hoz. Ritka szigorú, erőszakos és elszabott ki- 
készópálján kelfügyanisátvergődai mi 
végreréliütunk az előímissziólíg: Mikor be: 
mentem a lemezért, Martin árödozött a játék- 
ról (alig akarta odaadni, még akkor is ezzel 
játszott), de vagy háromszor figyelmeztetett, 

ogy az oktató rész szokatlanul hosszú és 
szivatós, úgyhogy küzdjem csak el magam a 
missziókig, ott már tetszeni fog a játék. Tény- 
leg furcsa a MOUT Course nevű tutorial. Az 
még nem is lenne baj, hogy időben hosszú 

(kb. egy éra), de fárasztóan szájbarág 
ó s és helyenként következetlen is. Például, 
mikor a kiképző hangja arra utasít, hogy a 
fehér gomb megnyomásával aktiváljam a rá- 
diót, hiába nyomom, inaktív. Meg kell várni 
ugyanis, míg a hang teljesen befejezi mondó- 
káját, s csak utána válik aktívvá a gomb. So- 
kat szövegel és részletez, de érdemben keve- 
set mond a tutorial, talán ez vele a baj. Köz- 
ben persze nem árt figyelni sem-rá, mert pél- 
dául az utunkat álló tankon soha nem jutunk 
túl, ha nem hallgatjuk meg, hogy tökfölösle- 

es rakétavetővel nyüstölni a páncélost, ellen- 
Bántegy légicsapás fáiriárike) köordínátéiak 
kijelölésével repülőink pillanatok alatt ripityá- 
ra bombázzák. A szövegekhez lehet feliratot 
is beállítani. A kiképzés során megtanulunk 
öantálápyetőtáársségekral kezelt ásÁTa 
szürke kis pajzs az emberek feje fölött. Ez jel- 
zi, hogy az illető fedezékben, biztos védelem- 
ben van. Hiába lóg ki emberünk fél méterrel 
a sarkon túlra, ha ott van feje fölött a pajzs, 
minden oké, nem fogják eltalálni (nem úgy 
az eredeti, katonai verziónál, ahol egy fede- 
zék sosem jelent 1007-os védelmet). Igaz ez 
fordítva is: hiába állunk látszólag fedezékben 
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(fal mellett, konténer mögött stb.), ha nincs 
szürke pajzs, nincs biztonság sem. 

A sarkokhoz való beálláskor fontos még, 
hogy mindig a szakaszvezető kerüljön a sa- 
rokra. Ő ilesni és a többiekkel tudatni, 
van-e rosszfiú a környéken. Ezzel egy időben 
szerencsére a kameranézetet is olyan profin 
lehet állítani a jobb karral, hogy a játékos sa- 
ját szemével is felmérheti a terepet. Ha tiszta 
a levegő, lehet menni tovább, ha ellenállásba 
ütközünk, értelemszerűen tűzparancsot adunk 
ki. (Hacsak nem akarunk spórolni a lőszer- 
rel.) Kritikus esetben nagy Ta válhat 
még a gránát és az aknavető, figyelemeltere- 
lésre meg kiváló a füstgránát. Ezek használa- 
táról bővebben a mellékletben. A játék vége 
felé kapunk két mesterlövész srácot is, iszo- 
nyat jól néz ki a lézeres irányzékuk. Nem is 
értem, miért csak egy-két misszióban tartanak 
velünk?! 

Két nehézségi szint van a játékban, alsó fo- 
kozaton (túlságosan is) könnyű lenyomni a 
küldetéseket. Itt más képesség nem is szüksé- 

es, csak egészséges térérzék és minimális 
könzenírádiós Kizárólag a könnyelműséget 
nem tolerálja a játék. Baj csak abból szár- 

mazhat (legalábbis a játékban), ha lankad a 
figyelmünk, éberségünk, és hűbelebalázsként 
rohangálunk az épületek között. Minimális 
odafigyelés mellett nekem mindig olyan érzé- 
sem volt, mintha tényleg az USA hipermo- 
dern felszereltségű, tökéletes katonáival me- 
netelnék megállíthatatlanul a diktátor felé. 














Túljutván a maratoni tréningen, szünet nélkül 
követik egymást a missziók. Lazítás, pihenő, 
minijáték nincs, legfeljebb rövid átkötő videók. 
Ahogy az egyik misszió végeztével mondja 
Égyákakötee aThe day is young and the shit 





rolls downhill". Vagyis, ha jól értem, ,Még ko- 
rán van, de egyre nagyobb sz"rban vagyunk". 
A meló tehát sosincs letudva. A pozitív összké- 
pen csak az ront, hogy 11 intenzív küldetés 
után egyszer csak hopp, a gonosz diktátornak 
kopp, a játéknak meg vége! De a szavatosság 
témára még később visszatérünk. A 11 külde- 
tés mindegyikének van valami saját célja, pél- 
dául amerikai tank útjának biztosítása az ak- 
navetős ellenfelek kiiktatásával, vagy mondjuk 
bekerített társaink kiszabadítása. Gyakorlatilag 
rsze minden pályán elegendő a kék jelzésre 
Tecénrálki dínak irátgóba hakólérezni 
Ne gondoljuk, hogy ez esetleg unalmas lenne. 
(Liguid épp most mondta telefonban, hogy va- 
lahol azt olvasta, unalmas a játék). Nem! Kife- 
jezetten izgalmas, és még inkább látványos. 
Az, hogy a grafika szépen kihasználja az 
Xbox képességeit, csak egy dolog. Külön 
öröm, hogy a részlet- és poligongazdag kör- 
nyezet jól szerkesztett terepékkel párosul. A 
pályák zsúfolásig vannak elhagyott, romos, kö- 
zel-keleti házakkal, mecsetekkel, díszes köztéri 
építményekkel, parkoló autókkal és olyan, hét- 
köznapi tár. elzáb; mint szemetes konténer 
vagy utcán heverő porcelán kád. Ráadásul 
számos objektum amortizálódik a golyók hatá- 
sára, például a kocsik, amiknek előbb csak a 
szélvédője, aztán a kasznija megy tropára. 
Közben a levegőben vandk repkednek. A pá- 
lyák teljesen lineárisak, kisebb elágazásokat és 
zsákutcákat leszámítva eltévedni nem lehet. Ez 
tulajdonképpen nem is baj, talán csak az za- 
varó, hogy sokkal többet látni a környezetből, 
mint amennyit be is lehet járni. Gondolok itt 
arra, mikor indulnánk valamelyik irányba, de 
a kurzoron piros stoptábla jelzi, hogy ott bi- 
zony vége a pályának. Bosszantó még, de in- 
kább nevetséges, hogy katonáink a legkisebb 
akadályokon sem képesek átmászni. Az átve- 
zető videókban igen, csak bevetés közben nem 
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bírnak átvergődni egy fél méter magas kőhal- 
mon. (Mindegy, végül is csak kötekedek.) 
Koppromiszámotkal minden játéknál számol- 
ni kell. 

Egyébként meg igen életszerű a kihalt, de 
nemrég még bizonyára élettel teli városka 
összképe. Piakátok és falfirkák láthatók min- 
denfelé, néhol meg nagyobb, komolyabb fal- 
festmények. Például az, amire csak úgy véletle- 
nül, akció közben lettem figyelmes. Jó két eme- 
let magas és vagy harminc méter széles házfa- 
lat borít be a kép. Al-Afad diktátor szerény 
személyét ábrázolja, többször is. A bal szélen 
a vezér egész alakos képe látható, jobbjával 
épp átöle jy kisgyermeket, másik karjával 
meg a távolba mutat. Középen talán a népet 
látjuk nonfiguratívan, háttérben az ország 
nemzeti színeivel. A freskó jobb oldali harma- 
dát ismét az első ember portréja tölti ki, de itt 
már nagyban, jóval közelebbről. Tipikus arab 
arc, sűrű sötét szemöldök, hosszú, bozontos 
szakáll, nyakában vörös sál. Mit mondjak, 
igen hatásos, mikor a csata hevében egy ilyen 
kompozíció hatalmasodik jenki alakulatom fö- 
lé. 

Akárcsak az a jelenet, mikor tömegsírra, egy 
kegyetlen mészárlás nyomaira bukkanunk. Míg 
katonáink az emberi maradványokkal teli gö- 
dör előtt öklendeznek, a játékos is alaposan 
szemügyre veheti a véres végtagokat és húsca- 
fatokat. De mégis inkább csak elképzelheti 
őket, mert a vérfürdő nyomait — nyilván szán- 
dékosan, érthető okból — csak nagyon kidolgo- 
zatlanul, vázlatosan rajzolták meg a készítők. 
Ügyes! Más, kevésbé extrém helyzetekben vi- 
szont nem spóroltak a vérrel. De nem is locsol- 
ták literszámra. Itt nem hullnak tucatjával az el- 
lenfelek, ez nem az a játék. Az arabok legfel- 
jebb párosával támadnak, és mindegyiküket 
egyesével, többnyire a bekerítéses módszer al- 
Kölmazásávalikálllevadászatí Valamelyésíő 
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rancsot manőverezésre, és gyorsan a másik 
négyesre váltva, már azok szemszögéből fi- 
gyeltem, mint futnak a többiek egyik saroktól a 
másikig. De felesleges is részletezni, nagyon 
látványos, látni kell 


Hosszú időt kellett várni a já- 
tékra. A megjelenést 
többször [olasz 
tották, de végül csak 
elkészült, itt van. Szegény Dae, 
kis híján ápolásra szorult, mi- 
kor megtudta, hogy lenyúltam 
u az irodából. A Pandemic Stu- 
desneg jenő Es erdejdla 
jelek szerint nem ült tétlenül a két és 
fél évet kitevő fejlesztési munkálatok 
során. Nagyszerű grafika, jópofa 


intro/outro videók, egyedülálló 


iválóságán, 
hogy az ellenfelek mindig ugyanott 
bukkannak elő. Ha tehát megha- 
lunk, a következő nekifutáskor már megvan az 
a fórunk, hogy tudjuk, hol számítsunk ellenál- 
lásra, Öröm az ürömben viszont, hogy még- 
sem egyeznek meg teljesen az újrajátszások 
férgatékönyvel mert habár ugyanott kezdi 
minden arab a jelenetét, a játékos mozgásától 
és a kialakult helyzettől függően más-más felé 
mozognak el. Már amel ik hajlandó mozogni. 
Igazság szerint legtöbbjük elég buta, még a 
HK elől sem vetődik el. De ez függ a ne- 

ézségi szinttől is. 

Saját embereink sebezhetősége többé-kevésbé 
redlisztikus: egy-két találat már ájulást eredmé- 


nyez (halált persze nem — a 

játéknak akkor van vége, ha 

2 katonánk is beájul). Sebesült 

bajtársunkat illik az elsősegélyt 

jelző piros körbe szállítani (a játékban case- 
vac, vagyis casualty evacuation). Ott kezelésbe 
veszik, és pillanatok alatt felgyógyítják, ami 
már egyáltalán nem realisztikus, de elfogadha- 
tó, hiszen játékról van szó. Ha nincs a közel- 





kezem lésy 








játékmenet és szokatlan, ámde kifogástalan 
irányítás jellemzi a Full Spectrum Warriort. Va- 


MARTIN BELESZŐL! 


ben LTE a képernyőn piros nyíl jelzi a 


legközelebbi irányát, illetve egy sárga pötty a 


A tutorial rész egy (de nekem talán inkább kettő volt) 
órája során kétszer kaptam infarktust és egyszer akar- 
tam széttörni a konirollert. Aztán az ,igazi" játékban 
már megnyugodtam. Nagyon szép, nagyon ízléses, és 


nagyon érdekes. Csak, hogy őszinte legyek, én nem ezt 


vártam. Nagyobb szabadságot szerettem volna, és sok 


kal jobb szavatosságot. Ez így egy egyszerű , feladatme- 


goldó" game, nem pedig egy vérbeli kommandós stuff 
Próbáld ki vásárlás előtt, mert csalódhatsz! 


AR 


csapatparancsnok GPS készülékén. Félholt paj- 
tásunk felszedése viszonylag életszerűen zajlik. 
Előbb még polozíatták icsit, hátha felébred, 
aztán valaki vállára kapja a magatehetetlen 
cimborát. Ettől fogva az a négyes, ahol az 
egyik kidőlt, a plusz teher tipelése miatt csak 
jóval lassabban tud haladni. A figurák animá- 
ciója egyébként elképesztően jól sikerült, moz- 
gásuk teljesen emberi. Sokat szórakoztam az- 
zal, hogy egyik csapatomnak kiadtam a pa- 


lamint szenzációs hangzás, az emberi párbe- 
szédektől a hatalmas robbanásokon át egé- 
szen a háttérzenékig. Ezek közel-keleti ihletésű 
szólamok, militarista dallamokkal keverve, s 
nyakon öntve némi pszichedelikus hangzással. 
Lehetőség van kétfős, online kooperatív játékra 
Xbox live kapcsolat esetén (offline multiplayer 
nincs). És akkor még nem részleteztünk olyan 
apróságokat, mint a replay rendszer, önbe 
visszajátszáskor nemcsak újra lehet nézni és 


sa ga 
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orsítani az eseményeket (ilyenkor katonáink 
Hangja is gyorsul, olyan Bob és Bobek szerű- 
en), ve akármikor, a visszajátszás bármelyik 
pontján újra be is lehet kapcsolódni a játékba 
(Jump Into Replay). Csak az a kár, hogy rep- 
lay közben már nem lehet állítgatni ölkámere 
nézetet. Mindegy, nem számít, végtére is na- 
gyon rendben van a Full Spectrum Warrior. 
Kizárólag a missziók limitált száma nem 
hagyja gondtalanul lezárni az értékelést. Mert 
a helyzet az, hogy megveszed sok pénzért a 
lemezt, játszol vele 2 napot és annyi, vége. 
Szavatosság: siralmas, borzalmas, rettenetes. 
Vagy mégseme! Elvégre a tisztán tizenkét órár- 
nyi játékidő is valami, ráadásul a FSW újsze- 
rű, addiktív, de relatíve monoton játékmenete 
nem is indokol sokkal többet 11 pályánál. 
Nagyszerű programnak tartom, de nekem 
ennyi pont elég volt belőle. Elmélkedjünk mé: 
egy kicsit: miért is kell egy játéknak feltétlenül 
hetekig magához láncolnia? Mert olyan drá- 
ga? De hisz egy jó 
DVD film sem két 
forint, mégsem a 
hosszát nézzük vá- 
sárláskor. 
Érdekes véletlen — 
talán elmondha- 
tom -, hogy mikor 
a FSW-ért men- 
tem, a szerkesztő- 
E" ségbe lépve Martin 
és Dzson atyafias 
jókedvükben pont 
azon vitatkoztak, 
mit is jelent a sza- 
vatosság: a játék 
időben mérhető 
hosszát, vagy a já- 
tékosra gyakorolt 
hatás mértékét 
vagyis azt, hogy 
meddig emlékszik 
rá az illető. Nem jutottak dőlőre, és magam 
sem kívánom eldönteni a vitát. Inkább csak 
magyarázatot adok, miért lett a különösen rö- 
vid játékidő ellenére egy elfogadható közepes 
a FSW szavatossága. Nagyon egyszerű: ha 
már kipörgetted a játékot, de még mindig nem 
untad meg, elég csak beírnod az Extras/Cheat 
Codes menüben a következő kombinációt: 
HAZPIPYSTURSTLE és láss csodát, megnyi- 
lik az eredeti, hivatalos (legalábbis ezt mond- 
ják) katonai kiképzőprogram. Jellemzői: újabb 
6 misszió, nehezebb játékmenet, több ellenség, 
civil járókelők (beszólnak, hogy kapitalista 
disznók vagyunk, menjünk inká 


CTL a 


-ább haza), sza- 
bályozható paraméterek (pl. szélerősség), mis- 
szió végi statisztikák (ez jól jött volna a főjáték- 
ba is), külső és belső terek, egyenként mozgat- 
ható katonák stb. Figyelem, a táronei verzió 
irányítása és gombkiosztása eltér a rendes já- 
tékétól, újra kell szokni és tanulni az egészet! 
Hát jól van, legyen ennyi elég a Full Spectrum 
Warriorból és belőlem is. Egy időre most bú- 
csúzok az 576 csapatától, mert hosszabb távú 
munkalehetőséget kaptam Franciaországban. 
Persze nem olyan jó meló, mint ez, de van sok 
előnye. Talán majd írok valami beszámolót az 
ottani játékhelyzetről, persze, csak ha Ti, olva- 
sók is akarjátok. Akinek hiányoznék, dobjon 
nyugodtan egy levelet a stilettoSzóOfreema- 
il.hu címre, örülni fogok neki (főleg, ha nem 
küld el még délebbre, melegebb éghajlatra). 
Minden nagyon frankó volt itt, köszönöm a le- 
hetőséget. Most pedig, kérek engedélyt lelépni. 
Stiletto 


c kíváló 
kiváló 
közepes 
kiváló 
kiváló 


1-2 Játékos 
6 blokk, xbox live 


v káprázatos grafika, 


újszerű játékmenet 
x rövid, de idővel monoton is 
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Az, hogy miért nem állhatom Vin Diesel mérhetetlenül maszkulin fazonját, 
több dologból is eredeztethető. 

ee meze talán maga a külső. Rommá gyúrt test, gusztustalanul 
ESET s ee e ee EME ee ák AZ Ét e 
gyi tetoválások (nem valódiak, rajzoltak a filmek kedvéért), öle Úti 
mint a rigalánc - igen, ez a Magyarországon is oly divatos stíl, 
MAZ szd ty EE LL Te tteetet 
ele] KEEN az ember fia, ha éppen annyi észt adott neki a jóisten, mint 

eze ee keleti ms bajom velük, ha nem kéne minden- 
lta Ci tape [Tao regyek ESZT eSZ o etek) 
belőlük, mintha klónozták volna őket, és ADNA meg ugye egyik sem tud— a 
sok tömegnövelő kemikáliától az a kevés agyuk is elmegy, ami addig volt, ha 
volt valaha egyáltalán. De ott vannak minden piros lámpánál is, hatalmas, ko- 
romfekete BMW-jeikben és Audi AB-asaikban, ahol semmi más dolguk nincs, 
Sze e UNT ager a kezu N te Sass Aken A 
LES án ekes ee kát AN ey peapattó 
esetleg egy-egy erotikus álmukban... ;) 

A másik ok — ami már kifejezetten Vin Diesel specifikus -, azok a filmek, ami- 
ke ee ete áá e NR SEAT VÁ Ad 
kp eeleui fsz, totál nézhetetlen, de az a teljesítmény, amit például az 
PT LÉT AAA eses teste ezető 
szenvedtem magam rajta egyszer, a tisztesség kedvéért, majd utána a szó szo- 
Se ela veje ket e ae AZA to ALOL E sa 
ássa ke Ne ez E ee KEST AG CNSO 
[ege ES 

Az új Vin Diesel sci-fi mozi, a Chronicles of Riddick valamikor augusztus kö- 
FELET or eaz ten Ke E ae el á ZÜelő 
TELA ELMÉT lee AGE dja elete ALTALAD Le ES ell 
IE e ST Aloe ÁST e eeraó 
Okos mozitudorok szerint a CoR a IEAKEGTSŐB ZA VETT ei 
gyar interpretálásban) című film folytatása - de az is lehet, hogy az előzménye, 
[og ió hi jé ai útláseglő És 

ee tele ÁG 634 [CA 

Gát SAztT pelles ela UANZÁKÉSB e ee TT TÉT d 
LILA ZTE TÁL A Ge este ka 





















na. Nem, hazudok: egy fotót megeresztettem rá, gondoltam jó lesz majd illuszt- 
[o AGEA A az Ste ez A TEN el fess ás A 
ERETT e E ee EE 
ZA esta EZ s EM ez ee éke ee 
Xbox-os képeket, és jót mosolyogtam rajta, hogy megint átverték a fejünket, és 
esz és e Mk á a kele ete klet keztáls ása 
bontású sereenshotjaival akarták kiszúrni a szemünket. 

ee ak d e kesz ÁÁ Át ege eltile ász eszét 
lött továbbpasszolnám a Böjtinek. A belenézésből végül nagyon komoly ledöb- 
benés, és egy 5 napos, valóban finom szórakozás kerekedett! 

Meet a TEO e e Lt reb AT eaz TSA ÉSE I 
d hanem az eddigi legszebb - én először azt hittem, Doom 3 motor hajtja!), de 
1 még emellett jó is, és ezt a kijelentést vegyétek véresen komolyan, gigászi Vin 
TM Diesel ellenszenven ellenére is! 


FV JET YEN E ETT 
Start nyomása után profilt kell kreálnunk, aztán már jöhet is a New Game és 





3 része ae E eb észbe ten je F-ui 

Le) Mu: ntos MarAo eze o Aa 

decréztél elők fája Pe Nna tág zAnÁLáT fepajesááazáeti 
) 

Az introt végignéztem ugyan de nem lettem okosabb belőle. Riddicket egy 

I BLA o kesek Med Ae ÁS ÉLI 

sz j ESSZÉ te né 


3 ! SES ps] LEAST LAS eáeáz ez se est jelkedlssszj 
74 a Í HM 9788 az X-es Brute Force tesztemben olvashattok). Körbenéztem a jobb karral, és 


Kedes ee ele kás elre eza 
: ő volna. (Hoppá... :) Hát ez valami mocskos szép! FPS nézet, frtá 
fék A 1 j mas, kopott, rohadt, rozsdás épület gondolom a börtön), körülöttem a végtelen 
d 3 : PE - k KEK eket sa META 
Í sal szem nem láttam - be is indult nálam a fék felest Eset EN 
! ee AS GEL Et lata 
-— 56 4 rgac) LETE S SSL ei Táp kapjuk is az okítást a programtól. (Segítség: B 
e j A sa klete NE eze rzá te ete Áe 
Ű fú f kESESESE ezett ! il ee SA ee ee OZ ET elete esz esze 
TT ! le s ni, az X gombbal szólítsam meg, válasszak a nekem tetsző szövegek közül, és 
I V4 ; eresszem el az A-val. Az első partnerem Johns. Jó fej gyerek, rögtön belevág a 
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75 7 SZ lecsóba: ,Dontt fucking move!" Ez ugye kb. annyit jelent, hogy ,Egy kib"szott 
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felesleges mozdulatot se!". Meg is lepődöm a game szabadszájúságán—ezt — zelni lobogó. Tovább mászom a sötétben és durvára élvezem a macska-egér bizonyos cselekvéseknél (mászások függeszkedések) vált át a kamera külső né- 
valahogy elkerülte a cenzorok szigora. Válaszolok is neki: , Johns, you harcot. A katonák megzavarodva keresnek lámpáikkal. Nyírom őket... A távol: zetre. Ez jó, változatosságot visz a dologba. A játékmenet általában úgy bo- 
get fucked!" — ,Ma, Johns, meg leszel btszva!", Hiába, Riddick a nép fia! Mo- ban fényt látok... [dose Ms Azzá tal delel etes ee ee td ese CB 
solyra húzódik a szám. Egy perce játszom, de az alaphangulat már megvan. :) A francba, csak álom volt az egész. Johns ébreszt, hogy megérkeztünk. Gyors . . szünk fel, mojd ezeket szépen megoldjuk és teljesítjük, s közben küzdünk az 
[e Gal] ismerkedés a féreg igazgatóval, Abbottol, és már kísérnek is az új otthonomba. . . életünkért, ha épp arra van szükség. 
GYE e Ako a e eetet EKE elo ee eszt Beindul a zene. Mély, de ugyanakkor felemelő. Szomorú. Tökéletes aláfestés. 
Johns-hoz, elkapom a fe ravasszal, majd kitöröm a nyakát az X nyomogató- . . Kiváló! Semmit sem kell tennem - őreim elvezetnek. Csak nézelődöm közben. JÓ PONTOK 
sával. Jó kis mozdulat, erre még később is szükségem lehet, megjegyzem. Fel: Nézem a falakat. , "aszódj meg Abbot" - mondja egy falfirka. Nevetek. Né- 
fs d ee VA Lá ele Áe ae A Ae ae eleted ten evek ze erje d neee AN skeet asztot ást lint már mondottam, a game elő és legnagyobb húzóereje a grafikája. Vé- 
CAST e elete d ker zén zozji ellaze ee e e leráe le uti la ATS et ee e TORKA Cel szedsjt E Szeva 
ezt, melyik filmben? Nem ugrik be... Beugrott: Judge Dredd.) Ezt is megjegy- HOGY MIT GONDOLOK RÓLA? — dig még nem látott módon textúrázott benne minden, nagyon jó ez a végtelenül 
zem. Elszabadul a pokol, lőnek rám, mint az ál f len lehetőség ES elt e eáe Mesa VEN 
felkel s övök le több poént; talán ennyi is elég volt ahhoz, hogy meg A karakterek fs HÖRÉLTANÓA komoly. Minden túlzás né fi 
MEL ELT ü lapvetően pozitív megítélésében mekkora szerepet ját tom, hogy az in-game szereplők úgy néznek ki, mint más cégek CG intro film- 
CEN mégtozzó dinamikus, fényforráshoz igazodóan válto: szórakoztató és igényesen kitalált kezdés. Ez hálistennek. jeiben (a Sgvare Enix és a Capcom mestet ivéve, persze). Ha odoállsz 
ahirtelen" mozog mondjuk az árny - ennél finomabbat viszont eddig csak a nem egy olyan játék, ahol le kell nyomni az elő 3 dögunalmas pályát, hogy ké- valaki elé, és egészen közelről, akár zoomolással megvizsgálod, tátva marad 
Full Spectrum Warriorban láttam), a folal az tárgyakon bump-mapped sőbb végre beinduljon az akció, és a kezelés is végtelenük felhasználóbarát, . majd a szád. Perfekt bőr, kerekded formák, izmok, végtagok. Egyedül talán a 
textúrák. (Hogy fordítják ezt, ,kitüremkedő"? Térbeli hatást keltő?) Per-pixel fé- . . ergo ott sem kell a ssel megszenvedni. IGA Tee ses ke ÁSz tes áe ása 
[AE Esz ál elet TA eket ee áz aa ÉT) tes PLZ At ee CA ee TA aa ee ae ze e ter állt szet sze etet estA 
az X-szel kapaszkodom rá, majd egy külső nézetes kameroállás közben lecsú- . Bay nevű javító-nevelő intézményből. A bulit saját szemszögből látjuk, és csak A fény-árnyék hatásokról már szóltam, de nem lehet betelni velük. Sokszor 
ele ő s — e Morel ete átse eeeeá kert ak e 
KT e ee esta k ks 8 gi [AL ASE vatal Záo a ree) 
CSO eleszi 5 MY e a történet során majd junB [ie ekeut] leges 
he] ENG zi ; 4 aes e tt álta d DA (és ki is 
jk megnyitásához. (Van belő- a L 3 6 kell!) majd használni n nehezebben látnak meg, 
jéjesst 100.) Felveszem az X- h 4 vi K ezért egy idő után már nem is a katonák, hanem inkább 
szel. A szobában egy melós (E j; 4 ses a fényforrások lesznek legfontosabb célpontjaink. Kilősz 
ügyködik. Megpróbálok mögé 8 j ea eros le ztette sát e ea teedeljelő 
KEN e edz p eu nelki ea összevissza, mint a mérgezet egér, te meg átkapcsolsz 
pakodás, lapulás) - nem sike- 4 [KELL LÉ LAKÁSA 
[KEST LENLTT e elég a valot A kezelés és a gombkiosztás, ezáltal az irányítás ugyan- 
revesz. (Ezt nem értem. Persze ) E — 8: 1 az, mint a legtöbb FPS-ben. Nekem nagyon kézre állt, 
hazudok, értem, mert ittmosta fp é j F két dologtól eltekintve abszolút meg voltam elégedve 
MG Ze OL GYE GZLA 4 ii ő cj 
CCA LT ado kes tubi e Y ee i aj A grafika mögött közvetlenül 
UM e ászt ésa) A tk 7 GEZA TES 
EGG SZA É ea j 7 , 1"! élvezetes, könnyed, soha nem fullad unalomba. Váltakoz- 
kesz Morzeszzuelse lee í s £ LES TT ee Kés e LSC a 
mozgatásával figurázom. leve- 4 : 44 ü tenéd, hogy nem ünod meg. Igaz, Es nem jutunk el a 
rem, mint vak a poharat (ahog, (1 j k/ sivatagi börtönből egy napsütötte tengerpartra, onnan 
pe szk Eta A [tl 
a vér a falra) és felveszem a kód! juta ember a saját kárán tanul — 
az efeseG ESA de jól megráz. (Pedig az előbb, 
CSS evek ese TTCS OZ te elete ae eső 
jészen közelről is (fekete gomb - zoom): pixeleknek nyoma sincs, eszméletlen 
CALL eÉt TE Tee te e MLM Ke ás lenne megsímo- 
gatni őket. Ami fém, az tényleg fémnek néz ki: rozsdás, de ugyanakkor csillo- 
FACE AVE psz életes. Az ajtót a kártyával nyitom (X) a foli 
olvasónál, és már megyek is tovább. 
OALELSÉSZ ver jáa teák le áséle e tels 
meg. Énekel! Én viszont megvizsgálom őt. Hihetetlen, hogy mennyire ki van 
Gesta tiz Sz d játesláe én még nem láttam in-game, az tuti. Odame- 
a fal sarkához és a D-pad jobb irányával kilesek. Aztán utánamegyek és 
elte Á ke öVeni td CILANe Alesi ette tÁSzA 
X-szel húzzam be a sötétbe, h. i őr ne fedezhesse fel. Megteszem, 
közben rángatom a testet, Hl Ci aá str [est] 
EZ as egy szellőzőnyító szerszám (Vent-todl). A közelben még némi 
kúszás:mászás után találok egy titkos járatot (pénz és cigi), aztán az X-szel fek. 
mászom a dobozokra, átugrom a fejem felett jeti Keke e 
függeszkedem, és megtanulok függésből ráugrani az őrök fejére. (Ez 
vány egyébként nem sikerül elsőre: melléesek. A pali észrevesz, lő rár 
MedeMes eat elek ee b kele el euteéski 
kes mozdulatot tanulok: elkapom a fegyverét, az állához fordítom, és szétlövöm, 
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LELET et 3 
Ha SsNi égéig nagyon 


a fejét. Zsír1) Bemászom a szellőzőbe, a végén új szoba, egy egészségügyi G ú 

Le elkell gle e ee URAT ke ee ete eszt MSZT tev 

TEN LAK ESETT he ) ! 

Új szoba, új őr. lenyomom. Végre ma she id ! j 

(Ez nem ráz.) Jobb gssielő övés bdl ravasz ütés. E [ezt tte 

onnan függeszkedés a korláton, majd átlendülés. Lift. Újra a szabadban. A 

Agyonverem az őrt, végre van töltényem. Az egyik sarokban lemászom, j 

his ENE Ce etes ee e ese d s 


TATE ee ea 
[EA ese Se Ee e e 


EVE (ANSENZretle 
zá SEfetes geltellsák kiklbpkeztjesrb ESCAPE FROM BUTCHER BAY 
ENEK ett a 
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meg egy hófödte hegycsúcsra, de mégis: végig olyan érzésünk lesz, hogy 
A JAG ALA TAT UZT A flljleítátés ÜTNÉ La 








előző, és közben nem csinálunk mást, mint a komplexum földszinti tgylssssi 
közül lemegyünk a föld alá, onnan meg fel a zsebe (o Zr AS TS 
kis beszélgetés, kis keresgélés, kis bunyó, kis mászkálás. Mindenből épp annyi, 


hogy ne legyen erőltetett. Érdekes a történet is, de ha mondjuk egy szót sem 
[EZÉ c akkor is boldogulni fogsz vele és jól sz. szátdozt; dl 
nincsenek szívatós, nehezen kitalálható és nehezen megoldható feladatok. 
DALA S EÁ ene tesz Zea ALLÉL vs jágál e e elő 
képpen azt mondhatom (egy fura megfogalmazással), hogy a történet során 
egy elegáns röppályát kell majd bejárnunk (persze megvannak a kötelező 

, majdnem sikerült" történések :), amely végén majd, ha minden jól megy, elvi 
[ETEL ES esel 


DATA ELL ALL TÉT e Te area ÖLO LL een e TS TSA 
MINAS OTe E elt KÉS FELÁR EL kzdati 
adódnak más cégek produktumaináll. :) 

Az irányításban vannak olyan apró dolgok, amik néha megkeserítik az éle- 
tünket. Dolgok, melyek megtörik az optimális, sima, ritmusos játékmenetet. Re- 
mélem értitek, mire gondolok: amikor mész, lősz, kapcsolsz és ugrasz, a moz- 
dulatok és a cselekvések ütemesen követik egymást, és ha mondjuk elkúrsz va- 
[egre els hó Hezésés Vik K ÜGY 
lefogni, és közben egy szakadékot átugrani, hanem azért, mert béna voltál. 
Van például agy mozdulat, amely során a kábító pisztolyoddal fejbe vered az 
ellenteled, aki ettől konkrétan megdöglik. A hiba a megvalósításban van: ütsz, 
see e KEYES Lele teás akadás, vagy mi (Riddick lefelé néz hir- 
telen), és te nem tudsz rögtön, csípőből lőni a következő célpontra, mert azt kell 
keresned, hogy merre van éppen az előre. Ugyanígy az is bosszantó, hogy ha 
Fk Sá LG ME SÓ Nt ele GT ee L ÉL Se [e 
[ocUA zá ete Szál LOVA SS a ee LaVAA see is Leáll 
feleid, és te pontosan, muníció- és életveszteség nélkül szeretnéd fejbe lőni őket 
AUS TESE ALK eSZ e RL EZÉS G Lee es M et ad a 
LETÉT A ke ea aa ak tes kás els ett valakiket tak 
nyítanod és araszolnod kell a bal karral, a jobbal nézelődni, a ravasszal meg 
lőni. Ez így együtt elég gáz. 7 


A Riddick kapcsán, a játék tartalmi részével (nem a grofi- 
kára és a zenére gondolok most) kapcsolatban végered- 
ményben három nagy pozitívumot, úgymond , ötletet" , op- 
NSZ ee Le SSE S 

Pro egy. Jó ez a , sötétben és lopakodva nem látnak 
meg" 4 hátulról csendben leszúrom az őrt" dolog, minden 
CEE KE: LA 

LL MT TT TÁ a ear 
ML GSZT ON 

Pro három. Jó, hogy sok apró feladatot oldhatsz meg a 
LATE SÁT 

Sajnos azt kell mondanom viszont, hogy ezek az egész 

LIOUID BELESZÓL! 

LES KT SOLALTee c atti za A LÉLSE 
MAYA e] joezál ELT EEzSZÉ A 
rogva nyomtam végig szinte egy ültő. i Vat 
OO Á yek zlkes veje eke Ée] 
MNENLOÁS NEE e zt Ü es 
xakkor is érdemes megnézni, ha amúgy utálod az FPS- 
eket: a Riddick van annyira változatos (és gyönyörű!) 
hogy rááldozz némi pénzmagot, és két mV [4 
Zeta 








játék során szinte csak ötletek maradnak. Azt akarom ezzel mondo- 
LAETSA tete ee akokr ej eze llett gl 
MLS eset elé sesásá re ale edes e esksl 
ES KN 
CAS e ee ÉSZ ker ele ei 
nálhatNÁNK, de sajnos nincs szükség rájuk ahhoz, hogy gond nélkül 
SM aga zak d yo kske ae 
eles lezá ee esze lel e eallko ee ÁLT elo] 
lenyúlja őket valaki. 

Kontra egy. Az ellenfelek teljesen rapszodikusan alkalmazkodnak 
[ esktávbazt Adás idoszzatt Ee gee AGe LO CA 
kalommal sem használtam, mert nem volt rá szükség. Aztán a lopako- 
dásból gyilkolás sem működik igazán flottul, mert néha akkor is észre: 
je irázrzsstak [0 rt 8 Ce kösgsaázáni 6 
meg teljes fényben, lódobogással érkezve állsz meg az őr előtt, akkor sem for- 
(YA Tee es TK Te ee ásva 
MT a váz Azta alte eternal e dzs zzzéteasa 
OT Gees Male ML sáte is onás kelet asjliz án tlezuul 
[ee B 

Kontra kettő. Nem vagy rákényszerítve a bunyóra, a taktikus harcra. A 
második börtönrészben például, a ringfightok során simán előveheted a kést 
vagy az ólmos botot, amivel 1 percen belül bármelyik ellenfeleddel végezhetsz. 
Karcsú. Nem kell spórolnod a tölténnyel sem, mert van dögivel, sőt, a nehéz: 
he eze Ete ea A E Tee ee et UTN 

Még egy eset, hogy mennyire nem tesztelték le gondosan a játékot a készítői. 
Az egyik főellenség a játék háromnegyedénél egy nagy robot. Bemész hozzá, 
körbetáncolod, küzdesz vele, mint hangya a tökivel, Jó nehéz lenyomni, elsőre 
nem is sikerül, de még másodikra sem. Kipróbáltam mi van, ha nem megyek 
be hozzá! Megálltam a folyosó végén, ott még nem vesz észre. Kezemben a 
KERTET e ts 
gó bombákat, azok szépen ráhullanak, 5 perc után kivégzik. Ügy, hogy meg 
sem mozdultam. Úgy, hogy ő egyet sem lőtt... 

LEO Le ák ee e feel ÉLe ege d elet 
de ezeket sajnos nem kötelező megoldani. Csak extra dolgokat, grafikákat 
kapsz majd értük, amik viszont a megnyerést például nem befolyásolják. Saj- 
feat CL ALT eles kae] Kérje Ae e 








SÉSSSÉT 









sz XN 





Csak egy kicsi kellett volna, egy kicsivel több gondoskodás, hogy ezeket az öt 
[OTA Lé jól kérökszketesék a nade Meet fEYEOTSSZTÍK, 
nt odafigyelést és koncentrálást igénylő, de mindenképpen hosszabb 
ideig tartó szórakozást nyújtott volna a stuft. Ez mondjuk bev köl 
CZ tág erei] YAR a hardcore játékosoknak finom, de fél A 
sem elég falat. Az átlog, angolul esetleg nem tudó, közepesen gyakorlott ga- 
LT AZÉ tars RELATE ez eseoe á kÉa 
ee esszeuiN 





A grafika, a zene és a hanghatások kimagaslóan minőségi mivolta miatt a két 
kiváló értékelés egyértelmű. A játszhatóságra szintén kiválót adok, mert a játék. - 
Ek egyszer sem akartam földhöz vágni a kontrollert, és még nem is károm: 
Ci 
A szavatosság közepes, és itt most a Martin-féle szavatosságra gondoljatok. 
(Ökörséget beszél a Dzson. A szavatosság nem azt jelenti, hogy ménnyit gon 
dolok utána a játékra, hanem, hogy meddig tart, amíg lenyomom és felállok 
mellőle. Nem?) Öt napig játszottam vele, napi kb. másfél órát, kényelmesen. A 
LSZeT Ge eTO E ÁG M GT ár ee Yao NÉ 
jobbat (nem tőlem, jelzem), Szerintem tizenakárhányezer forintért 8 óra csak 
LETT 





A hangulat a már fentebb említett dolgok miatt kiváló. Ez 
KT ete] 
[e ea ái ze ászt aNi zSz eze ela 
lemes game. (Tudom, hogy megígértem: az első ilyet cím- 
lapra rakom. Két oka volt, hogy nem került fel: 1 - Nem 
HR hozzá igazán ütős illusztrációt. 2 - Ki nem állha- 
tom Riddick kopasz búráját :) 

felul 


KÜL CAT TETTEST TC 
kiváló 
kiváló 
közepes 
kiváló 
kiváló 


1 Játékos 
188 blokk, dd 5.1 


v az elejétől a végéig szórakoztató, 
gyönyörű 
X nagyon könnyű, nincsenek jól 
kihasználva az ötletek 























AZ ELŐDÖK 


A Capcom 2001-ben indította útjára a felettébb közkedvelt Re- 
sident Evilek és a valamivel mérsékeltebb népszerűségnek örven- 
dő Dino Crisiszek melletti harmadik külső nézetes túlélő horror so- 


rozatót az egyes területeken Onimusha, más területeken Onímus- 
ha: Warlords című Playstation 2 játékával, Az anyag szabályo: 


san kaszált, hetekig vezette a népszerűségi listákat, és mindenki 
tolta látástól mikulásig. idővel aztán a Capcom átírta a játékot 
Xboxra is, ráadásul jelentősen át is dolgozta a portot, ami végül 
afféle rendezői változat lett, és 2002-ben Genma Onimusha cím- 
mel jelent meg a gépre. Ezt követte ugyanebben az évben a 
PlayStation 2-es Onimusha 2: Samurai s Destiny, és idén ta- 
vasszal ugyancsak Playstation 2-re futott be az Onimusha: Blade 
Warriors is, ami mondjuk kissé kilógott a sorozatból, nem túlélő 
tt, hanem nyos, nem rossz, de nem is valami 
kiemelkedő verekedős játék, lásd Dzson két hónappal ezelőtti 
Konzolos tesztjét. A sorozat legújabb része, a szintén Playstation 
et Onrsba 47 Dálhon ójége - omnék neledég amált hai 
Konzol borítóját is szenteltük - aztán ismét visszatért a gyökerek- 
hez, Tlkses fátékmenetben, és a gagyi időutazás háttértörté- 
nete ellenére egy igazán kiváló anyog volt, amiről mindenki 
őződhetett, aki olvasta Böjti múlt havi tesztjét, vagy kipró- 
tedk a kise ínéte ke énis VK bára 
orábbi részekkel csak futólag találkoztam, Végül volt még egy 
korábbi, igaz nem túl régi epizód is a sorozatban, az Onimusha 
Tactics, ami két szempontból is kilógott a sorból, először is nem 
túlélő horror volt, de még csak nem is verekedős játék, hanem Fi- 
al Főniesgztaztetés Tactes Ögre Kén, fehát telálkai szgrepjés 
ték, Tálálze pedig nem nogy konzolra készült, hanem hor- 
dozható GameBoy Advance-re, Az anyag tavaly júliusban jelent 
meg Japánban, nyugaton pedig novemberben, tehát már nem a 
legújabb darab, egyébként én szándékosan hagytam ki annak 
idején a havi válogatásból, mivel a Final Fantasy Tactics Advan- 
cettis a tavaly novemberi Konzolban teszteltük, a két játék pedig 






2 
pesített horrorisztikus monda- 


vilógba kalauzol minket, A törté- 
net sem változott jelentősen a. 
többi epizódhoz képest: a föld 
dlatt egy gonosz, vérszomjas dé- 
moncivilizáció fejlődött ki, majd 
egyszer csak a ször 8 
itosobban a Genmók, a kirá- 
M Nobunaga Oda vezelésé- 
vel elindultak, hogy a föld felszí- 
rétis meghódísák, kgyikolo- 
nak mi és telperzsel- 
jének mindent folut. Hódító had- 
Járatukat egy Iga nevű kis foluban kezdték, amit egy félelmet 
nem ismerő ifjú harcos, Onimarv is az otthonának mondhatott, 
aki a támadáskor éppen nem volt otthon, de amint hírét vette, 
azonnal elindult a folu megsegítésére. A rettenthetetlen Onimaru 
már a foly elérése előt bekbolbttegy kisebb csoport Genmába, 
és rögtön inába is szállt a híres bátorsága, szerencsére ekkor fel- 
tűnt Sandayu, a foly ninja mestere, aki egesz segített hősünk- 
nek a harcban, másrészt pedig átodta neki a többi játékból is jól 
ismert, gonosz Genma lelkeket gyűjtő és hasznosító kesztyűt. 
Ezen a ponton kapjuk meg az irányítást, és egy amolyan gyakor: 
té küldetést végezhetünk it ki ami sorén Sandgyu Onnan ckí: 
tása mellett bennünket is megtanít a játék irányításának alapjai- 
ra. A győzedelmes küzdelem után befut Onimoru rég nem ló 
húga is, az immár nővé cseperedett Oboro, mester pe- 
dig elmeséli a fiatalokn kiskorukban az anyjuk hagyta 
ott őket a faluban a együtt, mielőtt megholt. Mint kide- 
rül, a e is Igából származik, hanem az Oni Klán fo- 
Iujából, ráodásul ők az Oni Klán utolsó togjai, és nekik is az a 
sors jutott, mint a klán minden harcosának évszázadokon út, 
hogy a Genmák ellen küzdjenek, sőt pont Onimarv az a kivá- 
lasztott, azaz Onimusha, aki el tud bánni a rettegett Genma ki- 
rállyal, Nobunaga Odával. Ez után már ténylegesen elkezdődik 











rokon belül emelkedhetnek ki, ul) 
hetnek le, és mi is ezeken közlek ünk, 


egy ócs egy lépés, túl magasra vagy mélyre azonban 
nem tudnak fel- vagy lemászni az emberek. Vannak természete- 
sen kicsi és jólávolságú és varázslatok is, kord- 
dol pékdávl SOK STElŐ; tet támodhatunk, puskával 
vagy fjjal viszont már jóval messzebbre lőhetünk, és így tovább. 
Minden ember csok bizonyos fípusú ért, például az 


íjász íjakat tud csak kézbe venni, ez tehát bizonyos mértékig kor- 
ekes vete he előtt ettek oz enie, 
és kiválogathatjuk, hogy a gyorsan duzzadó kból kiket 
küldünk harcba, doggadtnársz ijen felegű fékoknl meg. 
szokhattunk. Van, amikor az erős közelharcosok a jobbak, van, 
amikor a távoli célpontokat is támodni képesek emberek, és ter- 
mészetesen arra is kell ügyelnünk, hogy az embereink lehetőleg 
minél többször harcoljanak, hiszen csok így lépkedhetnek szinte: 
ket, ami során több lesz a maximális energiájuk és varázserejük, 
többet léphetnek SEEN támadó: ; Óe- 
égük, meg minden), és extra speciális táma: 
désolet is A borokat feszrekezés előt mit minden ho. 
sonló játékban - ítt ís fontos, eldöntheti a csatát. Egyéb- 
ként itt is a szabványos 1 tehetjük horc közben, minden 













pen, felszerelkezés, némi duma és pózolás a pályán, harc, majd 
tanétnéni ima és psdés a pján és isnét menés elatőég 
lk 


a térképen. Mivel a pályák audiovizválisan sem változatosak és 
nem is túl ütőkél AES gyengének sem mondható e területe: 
ken a game, inkább olyan masszívan ek középszerű- 
nek), az egész játékba talán csak a dumálós és pózolós részek 
csempésznek némi színt, de ezek is kimerülnek abban, hogy a 
spriteok mocorognak a pályán, és az éppen beszélő embernek 
váltakozik a két rajzolt ka A párbeszédek sem túl eredetiek 
és színesek, de azért a közepes hangulatot megteremtik, olyan 
Akira Kurosawa féle A Hét Szamuráj (vagy, hogy a film alapján 
készült játékot említsem: Seven Samurai 20XXI jellegű mindez. 
Hőseink mennek előre rendületlenül a térképen, össze összecsap: 
nak a hordáival, és menet közben érdekes újabb harco- 
sokkal akadnak össze, akik többnyire nem akamak a jó. ig 
harcolni, de aztán mégis beállnak a jók ába, így születnek 
a nagy fegyverbarátságok és kovácsolódnak a jellemek, Ezt leszá- 
mítva sajnos a stuff határozottan unalmas, és mint említettem min- 
den téren meglehetősen középszerű. Ha ez lenne az egyetlen tak- 
tikai szerepjáték, akkor persze nagyon ütne, de van GBA-ra Final. 





KÖZÉPKORI ZOMBIHAJSZA FINAL FANTASY TACTICS MÓDRA 


túl sokban hasonlított egymásra, igaz a Sgvore Enix produktuma 
czért fényévekkel jobb volt. Mivel azonban az óta nem volt egy 
ilyen jellegű anyag, egy taktikai szerepjáték sem a gépre (ponto- 
sban hasál FNIESY dee ésíTőtES Og Idalk köré ten; 
be úgy döntöttünk, hogy leporoljuk a játékot, lássuk tehát rész- 
letesebben is. 


A HÁTTÉRTÖRTÉNET 


A sorozat legtöbb tagjához hasonlóan laz Onimusha 3: Demon 
Siege mondjuk félig a modem Franciaországban játszódik, mint 
ismeretes), az Onimusha Tactics ís a középkori Nipponba, pon- 
tosabban egy akkori és ottani, zombikkal és démonokkal bené- 


MARTIN BELESZÓL! 


Egyszerűen érthetetlen, hogy a Capcom miért nem hozta ki 
Cse etet eze elsz keu] 
messzire menni, csak tanulmányozni kicsit az FFT-t vagy a 
TO. És valóban: e két nogy klasszikus GBA-s stratégiai RPG 
mellett az OT csak gyenge hormadhegedős lehet. Nekem tet- 


ELT eT ee T ee ee e Ede 

(o TTL ESET Se Net] 
ELS Le áá suskus mit kaná 
nem venném meg, maximum ha ELEN ASZT 





dd mi természetesen a. 4 jety een és Bi 
jövekvő lát irányíthatjuk, ami a húgából, Obo- 
roból és idnékszd, elszánt folusiból, Hikoidh ől, Bo- 
maruból és Hanpeitából áll. Először a folut kell tönk a 
támadó Genmáktól, de hiába győzünk, miközben harcoltunk, a 
másik irányból betört ellenség elpusztította az egész folut, ez 
után tehát bosszúból üldözőbe vesszük kis csapatunkkal a Gen- 
ma hordákat és Nobunaga Odát, végigüldözzük őket a térké- 
pen, és csatáról csatára haladunk előre, totól lineárisan. 


A HARCRENDSZER 


a játékmenet, a fő harcrendszer nagy vonakakban telje- 
n, mint a Final Fantasy Tactics:ben, a Tactics Ogre-ben 
és a Final Fantasy Tactics Advance-ben. Aki futólag játszott ezek 
egyikével, vagy egy klónjukkal, az totál el fog igazodni ebben is, 
mis ez a felsoroltakhoz képest még egy egyszerűbb, lájto- 
dorcb, hogy csok pór dolgot emlisak, nincsenek kártyák 
és boltok, továbbá mogasból és hátulról sem lehet nagyobbat tá- 
madni, de még re további dologgal sem találkozhatunk itt, 
amiket a kvózi elődökben megismerhettünk. Természelesen a pá- 
vk ittis 45 fokban elforgatott és 45 fokos szögben lenéző vir- 
ális kamera által vett izometrikus BT amik valamennyi 
szrolloznak minden irányba, és kisebb hegyekkel, vögeltel és 
tavakkal vannak tarkítva. A pályák most is szabványos ére 
ráccsal vannak felosztva, a pályaelemek csak négyzetrács hat 








körben léphetünk az embereinkkel amennyit, és ahova tudnak 
kelések va ses irzseléet 
tén tómadhotunk alaptámodással ális támodással (nem 
csok varázsoki ehet, lehet sorozolóvést eaz, és jel; 
hosználhatunk Iérgyokat, vogy lethez számos lelélelnek kel el. 
jesülnie) egy úgynevezett ,issen" ellentámadásra is felkészülhe- 
tünk, vagy simán passzolhatunk is. Ha minden emberünkkel Hé 
nk okáor lép oz elentél ís Trgyokot néhény elenfél helélokor 
és rendszerint egy-egy pálya megnyerésekor kapunk, továbbá 
időnként ckadnak olyan szövelséges NEC-K s, kik velünk har 
az de jesz nem mi úatsés (őket aram Hi 1 

I), ez talán az egyetlen valamennyire bb és lt 
adoléka a játéknak. 7 


ÉS A VÉLEMÉNYEZÉS 


Sajnos a küldetések nem valami változatosak, a készítők e téren 
még csak másolni sem próbálták a hasonló konkurens játékok va- 
Size eeeyelssz sem biztosít 
túl sok variációs lehetőséget). Igaz még nem értem el egészen a 
játé eétsem, adig kizárólog olyan küldetésem volok, melyek 
meg kellett semmisíteni minden ellenséget (más játékokban 

é DSE et te ekét je 

]. Maguk a pályák is teljesen lineárisan jöl em eddig lés 

, ez sem változik a játék második felében), a következő 

ciklus ment körbe végig a játék során: mentési lehetőség a térké- 


Fantasy Tadics Advance is, ami ezerszer jobb ennél, tehát inkább. 

azt ajánlanám e helyett, az Onimusha Tactics legfeljebb azoknak 

való, akik már ezerszer végigjátszották a Final Fantasy Tactics 

Advanceeet és a Tactics Ogre: Knight of lodístt, és további hason- 

ló játékokra szomjaznak. 22 
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ONIMUSHA TACTICS 


EZEKET ZETT SET ESETEKEN 
grafika: közepes 
játszhatóság: közepes 
szavatosság: közepes 
zene / hang: közepes 
hangulat: közepes 

1 Játékos 


mentés kártyára 


v átlagos, gyengített final fantasy 
tactics klón 
X nincs igazán negatívuma, csak az erős 
konkurenciához képest átlagos 


6.5 pont 


576 KONZOL 


o 
(5 


Kemény 23 évvel ezelőtt történt, hogy Donkey Kong, 
a buta gorilla, nagy valószínűséggel egy régi King 

Kong film megtekintésének hatására elrabolt egy Pa- 
vine (Japánban Lady) nevű leányzót, felmászott vele 
egy toronyház tetejére, és elkiáltotta magát: , Mami, 
itt pogyok a világ tetején!", Ez utóbbi mondat persze 


lehet, hogy nem hangzott el, de minden más a leír- 
tak szerint történt a Donkey. ímű játékautoma- 
tában, és annak rengeteg sz :s és konzolos 





átiratában. Pauline akkori barátja Ímint tudjuk azóta 
Barack Hercegnővel, azaz Princess Peach-csel jár a 
tag), az akkor még csak Jumpmanként, azaz Ugráló. 
Emberként emlegetett bajuszos, kövér, vörös kezes 
lábasban feszítő, vörös munkássapkás dalia, akiről 
az óta kiderült, hogy a Mario névre hallgat, azon- 
ban nem hagyta annyiban a dolgot. Ő is elkezdett 
felmászni a toronyház tetejére, hogy megrendsza- 
bályozza a rakoncátlan óriásmajmot, és visszosze- 
rezze szíve akkori választottját - még az sem retten- 
tette vissza, hogy Donkey lángoló hordókkal és 
egyéb tárgyakkal bombázta fentről rendületlenül, 

Hogy kitartó hősünk sikerrel járt-e, az természetesen 
tsak a mi ügyességünkön múlott, és persze azon, 
hogy játszottunk-e egyáltalán a játékkal, az viszont 
biztos, hegy a játékban debütált hős és antihős, a 
zseniális Shigeru Miyamoto két legnépszerűbb kar- 
aktere (a harmadik ugye link a Zelda sorozatból) 
kitörölhetettenül bevonult a játéktörténelembe. Az el- 
múlt 23 évben Donkey Többnyire pozitív szerepben, 
irányítható karakterként) és Mario is szinte meg- 
számlálhatatlan játékban szerepelt (ezekről, leg- 
alábbis az addig megjelent Mario játékokról bőveb- 
ben írtam a 2002. decemberi Konzolban megjelent 
Mario Történelem című cikkemben, és mellesleg ta- 
láltok ebben a Konzolban is még egy Donkey Kong 
játéktesztet a Donkey Kong Country 2-ről), ráadásul 
több játékban össze is csaptak újra, 


2 








2 


A REGI ELLENSÉGEK ISMET OSSZECSAPNAK (e 


2 


A napokban GameBoy Advance-re megjelent Mario 
vs. Donkey Kong is pont egy ilyen játék, ráadásul 
még a cím is arról árulkodik, hogy Mario újfent meg- 
küzd benne régi ellenségével Donkey Konggal. A jó: 
ték introja egy végtelenül elcsépelt klisével indít: Don- 
key unatkozva henyél otthon a kanapéján, és kap: 
csolgatja a tévéjét, amiben persze kizárólag reklám megy, hi: 
szen a játék valószínűsíthetően egy fejlett nyugati teszégten 
játszódik, ahol már talán nem is szakítja meg adás a reklámö- 
zönt (persze annak ellenére, hogy állítólag elmaradott ország 
vagyunk, már mi is derekasan közelítjük ezt a műsor-reklám 
arányt). A legtöbb reklám egy Mario figura vásárlására buz- 
díja a nézőt, így Donkey-t is, aki a fogyasztói társadalom de- 
rék és megbecsült tagjához méltón azonnal el is rohan, hogy 
vegyen magának néhányat a termékből. A játékbolthoz érve 
aztán nagy sokkhatás éri, az üzlet bejáratára függesztett tábla 
szerint ugyanis a figurából minden darab elfogyott, antihő- 
sünk agyát ezen a ponton elborítja a lila köd, aminek hatásó- 
ra ismét a bűn mezejére lép. Felmászik a játékot előállító 
gyárnak otthont adó toronyház tetejére, betör az üzembe, és 
a rémült gombamunkások szeme láttára zsákmányol egy 
zsáknyi Mario babát, majd kaján vigyorral a képén elinol. A 
kapitalista gyártulajdonossá és zsugori öntelt fickóvá, tehát 
gyakorlatilag amolyan Wario-vá vált Mario éppen ekkor sétál 
a gyára felé, hogy ellenőrizze, az éhbérért dolgozó, illegáli- 
san bevándorolt mexikói gombamunkások nem emeltek-e el 
véletlenül egy-két figurát, amikor a 
zsákkal menekülő majom majd- 
nem fellöki. A fifikás egykori 
vízvezeték fla természete: 
sen gyorsan felismeri az 
egész helyzetet, és üldözőbe 
veszi Donkey-t, hogy vissza- 
szerezze az elrabolt bábuit, ez 
az a pont, ahol kezünkbe vehet- 


jük Mario irányítását. 
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izgalmas ügyességi-logikai pályákat ráadásul 
még yol j féle színkódos plat- 
ormokat, falakat és létrákat el lehet tűntetni, pontosabban 
út á lehet tenni a megfelelő színű kapcsolók lenyomá- 
sával. Természetesen egyszerre csak egy kapcsoló lehet be- 
kapcsolva, így kábé Lemmings szintű, de teljesen mós jellegű 
logikai tervezésre is szükségünk van a pályák sikeres teljesí 
téséhez, amiben nem csak az ellenfelek (egy érintkezés egy 
élet), a magasság (a túl nagy zuhanás is végzetes), de az 
rálat minket. 
ikevert viszonylag egyedi játékmenet 
fi dólóm másoknak b it ilyen 
pályákból a hat világ mindegyikében hat párost kell kipör- 
nk, ezek mellett minden világban van még két más jel- 
pálya is. Az egyik kissé Lemmings és Troddlers jelle 
a kiszabadított mini Mario-k elkezdik követni az álta- 
erte nagyot, de sok útvonalon nem tudnak köz- 
ekedni (például a létrákon) , sok útvonal pedig a nagy 
Mario számára járhatatlan (például a szűk járatok). A 
kis csapat természetesen akkor is próbálja követni a 
t, amikor az teljesen máshol van, tehát a kicsi- 
tudjuk úgy is balra terelni, ha mi pár emelettel 
magasabban mozgunk balra. Egyébként a főjáték 
§ szabályai itt is érvényesek, 
vannak kapcsolók és kikap- 
csolható falak, futószalat 
szemeteskukák meg ide 
így kell a kis Mario-kat elte- 
re jetnünk egy dobozba, és 
elég út közben össze 
kell győjtenünk betőket is. 
Ezek mellett pedig mindig 
van még egy főnökharc is a 
jaé8s végén Donkey ellen, 
ahol szemeteskukákkal kell 


fejbe vernünk többször a 





Mario-t kell kontrolálnunk, Donkey ugyanúgy 
csak a csúnya rossz mumus szerepét tölti be, 
mint az 1981-es Donkey Kongban, aminek jó- 
tékmenetére a Mario vs. Donkey Kong játékme- 
nete egyébként meglehetősen hasonlít. Igaz itt 
többnyire nem magas épületek tetejére kell fel: 
másznunk, hanem a páratlan pályákon 
bárhol elhelyezkedő ajtót kell elérnünk, és ki- 
nyitnunk, amihez egy szintén egyre nehezebben 
megszerezhető kulcsot is be kel gyűjenünk, a 
pórosokon pedig egy Mario bobót kell felrénnönk. A jóréle 
menet azért sokat bonyolódott a Donkey Kong óta nyakon 
lett öntve egy rakás Lode Runnerrel, Gwak!-kal és sok hason- 
lóan nagyon régi, vagy legalábbis régi stílusú anyaggal, az majmot, persze ez nem 
azokban megjelent leheőségek és trükkök többsége is annyira egyszerű feladat, 
visszaköszön itt. Itt is oldalnézetes pályákon ráhatunk, mint amilyennek hangzik, ő 
mászkálhatunk lépcsőkön le és fel, cigánykerekezhetünk, - y 7 ad] is támad minket minden esz- 
Szakózhol E átt kezén la dörtogő térek elen hee ösze Eeeelroli 
NEEE elbaszott és észlázőbnl 
jködtethetünk ráugrással — 
különféle színű kapcsolókat, 
felvehetünk, és az ellensége- 
inkhez vághatunk szemetes: 
kukákat (a szokásos fejre ug- 
rással ebben a játékban nem 
árthatunk az ellenfeleknek), 
dobbanthatunk nagyobbakat 
az ugratókról, mászkálhatunk 
és ugrálhatunk lelógó kötele- 
ken, meg hasonló dolgokat 
tehetünk. A szemeteskukákon 
túl (amiket mellesleg plat- 
formként is használhatunk, 
ha például tüskés területre 
dobjuk őket), felvehetünk 
még kulcsokat, kalapácsokat, 
színkódos csomagokat és ap- 
ht sti bábukat is. Ez 
óbbi két tárgykategória 
mondjuk HElé működik, 
mint az első három: a cso- 
magok és a bábuk valószínű- 
leg a zsebünkbe kerülnek, 
nem okoznak további problé- 
mát, a szemeteskukákat és a 
kulcsokat viszont a fejünk fel- 
ett kell hordoznunk, és bár 
ledobni ledobhatjuk őket át- 
menetileg bárhova, sőt fel is 
dobhatjuk őket a kicsit He; 
sabb platformokra, létrá- 
1kaa azonban nem közle- 
kedhetünk velük, és van 
még számos további kor- 
tátjuk is. Például, ha a 
kulcsot valahol le- 
dobjuk a földre, a 
számlálója ell 
visszaszámlálni, és a rövid meghatározott idő le- zoltan összetett is, mivel rengeteg csap- 
járta után visszakerül a kezdeti helyére. Hasonló-  dával, extra mozdulattal, minket segítő 
épp korlátozott a kalapács is, amit átmenetileg hátráltató pályaelemrmel és trükkel 
sem rakhatunk le, amíg nálunk van, irthatjuk ve- . . találkozhatunk benne, és ami a legjobb, 
le az ellent, ha viszont ledobjuk, akkor végleg minden pályán van valami újdonság. 
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Szerintem a Mario vs. Donkey Kong játszhatóságra szu- 
per, ugyanakkor biztos égek nne, hogy a nyolcvanas 
évek elejét idéző játékmenet nem mindenkinek fog bejönni, 
ők mindenesetre eme cikk után már tudják, hogy mire szá- 
míthatnak. A zenéket és a hangokat is jónak találtam, 
ugyanakkor a valószínűleg szándékosan primitív, retro stilu- 
sú grafika engem nagyon nem győzött meg, annak ellenére 
sem, hogy rendszerint kedvelem az ilyesmit, emiatt a grafi- 
ka pontokat erősen lehúztam, mint az lent is látható. De a 

lékelt képek alapján bárki felülbírálhatja a szubjektív ér- 
tékelésemet - biztos vagyok benne, hogy sokaknak tetszik a 
játék kinézete is. Összességében a gyenge 
grafika ellenére is igazó éggé egyedi 
a játék, ajánlom mindenek aki szereti az 
ügyességi-logii gokat, a lemmingsret, 
a lerstt, a lodel nél, és kosonókát; 
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elvész. A kis csomagokból mindig három darab, . . Hogy a fentiek mellé még egy ilyen érde- ; jó 
három különböző színű található minden két pá- . . kességet említsek, felkapaszkodhatunk vi- L jó 
lanydrótokra is, amiken mojomszerűen I ál kSt 






lyán (páros csomagokban kapjuk a pályákat, 

lásd feljebb), ezek rendszerint sokkal hehezibben vagy. csimpaszkodva mászkálhatunk oldalra, 
trükkösebben elérhető helyekre vannak lerakva, ha viszont sőt amiken ki is pöröghetünk, és A 
egy-egy ilyen triót begyűjtünk, különböző nagyon primi lelő lendület esetén felfele (nagyjábó 
minijátékokban mindig dgete jnk egy plusz életet is. A já- .  dobbantós méretűt) tovább is ugorha- 
ték tehát egyrészt retrosan régimódi, angol fd tunk, mellesleg ezekben kóbor áram 
mazva: okkkool még az ellenfelek (magot köpködő húsevő. is vándorol gyakran, ami természe- 
növények, régről ismert szellemek, láng benzineshordók tesen a többi ellenfélhez hasonló- 
és egyebek) is fix pályán mozognak benne, másrészt határo- . . an végzetes számunkra. A már 


mentés kártyára 












v igazán remek ügyességi és 
logikai játékelegy 
X szerintem nagyon ronda 















723 


LL 
, 


ir 
ő 


i 
(d 


Már a korábbi Harry Potter recenzióimban 
sem rejtettem véka alá, hogy személyemmel 
nem igazán erősítem Potter úrfi népes rajon- 
gótáborát — elsősorban nem is az alkotások 
témája, minősége és megcélzott széles vásár- 
lórétege miatt, hanem a már undorító mére- 
teket öltő reklámhadjárata okán — gyarló az 
ember, néhanapján hajlamos az előítéletek- 
re. A könyveket eddig nagy ívben el is kerül- 
tem, mint a rosszpénzt — amire, mint tudjuk 
még kicsiny hazánkban is sok-sok katolikus 
pap kéri híveit, hiszen a regények szerintük a 
sátán üzenetét hordozzák - az első két filmet 
azonban végül nagy késéssel EE 
megsasoltam, amolyan ,ha már fizetem a 
mozicsatora havidíját, egye-b"ssza, megné- 
zem, hogy mire gerjed a mai ifjúság" ala- 

n. Mindkét film után vegyes érzelmekkel 
JEHEETÉD ki a tévét, minekettő bizonyos te- 
kintetben tetszett, bizonyos tekintetben nem, 
és mindkettő elég sok értéket és életbölcsessé- 
get is közvetített — szerintem — a zsenge korú 

jyermekemberek felé. Okított például az is- 
Tal a tanulás, a sport és a könyvek szerete- 
tére, a barátok és az idősebbek tiszteletére, 
a televízió és a videojátékok hanyagolására 
és hasonlókra, tehát általam még valamilyen 
szinten hasznosnak is ítéltetett. Az első film 
eleje lenyűgöző volt, Chris Columbus rende- 
ző és Joanne Kathleen Rowling írónő renge- 


s EEEZ AZ AMIT NEM LEHET MEGUNNI?" 


teg olyan látványos és jópofa apró kütyüt, háttérele- 
met, lényt és egyéb érdekességet vonultatott fel ben- 
ne, amiről minden mai gyermek álmodik, és minden 
felnőtt ábrándozott egykoron. A film eg mindezt 
valami eszméletlen audiovizuális profizmussal vará- 
zsolta a szemünk elé, megtehette, hiszen a mozi és 
folytatásai hihetetlen nagy zöldhasú kötegekből ké- 
szültek gigantikus méretű művészi gárda által. A 
diszletek, a kosztümök, a maszkok, a vizuális effektu- 
sok és minden egyéb bámulatos volt, az ötszörös Os- 
car-díjas és harmincszoros Oscar jelölt John Willi- 
ams is kitett magáért ismét, újabb felejthetetlen és a 
film szellemiségéhez tökéletesen passzoló zenei témát 
alkotott, de d finben szereplő sok híres angol szí- 
nész is igazán ott volt a szeren. Ugyanakkor a lehető 
legmagasabb művészi szinten megvalósított film tör- 
ténete nyúlfarknyi volt, apró, csipsz"r, és nem is iga- 
zán humoros, csak közepesen jópofa iskolai anekdo- 
tákat kaptunk a mesebeli tanintézet falai közül, és 
gyakorlatilag semmi többet. Ezért az alkotás szava- 
tosság tekintetében megbukott nálam, nem is néztem 
meg az ismétléseit. Az ezt követő második rész szó- 
momra még kiábrándítóbb volt, a látvány, a hang és 
a színészi játék tökéletes volt ebben is, de amíg az 
első rész az újdonság erejével hódított, a sok érdekes 
apró adalékkal, részlettel és mütyürrel nyűgözte le a 
szemlélőt, a második mindezt csak ismételte, kevés új 
dologgal fejelte meg, és ha lehet, még laposabb fő 
történettel rendelkezett. 

Ezek után érkeztünk el a film harmadik részéhez, 
amitől már nem sokat vártam, annak ellenére sem, 
hogy a rendezői székben a mesés Szép Reményeket 
jegyző mexikói Alfonso Cuarón váltotta Colombus-t, 
és a filmes magazinok arról áradoztak — valószínűleg 
látatlanban -, ez már horrorisztikus lesz, mi pe- 
dig itt a Konzolnál ugye mind élünk-halunk a horrorfil- 
mekért és -játékokért. El is határoztam, hogy ezt a 
részt már biztosan nem nézem meg, ám pár napja, 
kellő mennyiségű Gyalog Dzsoni legurítása után még- 
iscsak meggondoltam magam, ,ha már cikket írok a 
Film játékadaptációjáról, illene ismernem az eredeti 
mozit is" alapon jegyet váltottam, és az őszülő halán- 
tékom ellenére, elármálköra gáz is, beültem egy si- 
pákolva visongó kg; teli terembe, egy Harry Pot- 

ül 





ter és az azkabani fogoly vetítésre. Végül is nem bán- 
tam meg a hirtelen ötlettől vezérelt lépést, véleményem 
szerint ez messze jobban sikerült, mint az első két epi- 
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örbe forog, ül az ágon, te meg tutujgatod. És 
zben olyan édesdeden mondja, hogy ,Huhúú- 
úú hu, huhúúú hu". Jajjj, asszem" elment az 
"agyam... BAGLYOT AKAROK TUTUJGATNI! 





zód. Azok pozitívumai ebben is visszaköszöntek, de 
Harry jelleme is sokat fejlődött, megjelent benne a láz- 
adó kamasz vonás, a film utolsó harmada pedig már 
egy összefüggő történetté kerekedett, ami az elődökre 
nem igazán volt jellemző. Sőt ez a harmad még vala- 
mennyire utalt is a film első kétharmadában össze-vis- 
sza elpuffogotott összefüggéstelen jelenetekre, nem 
használta fel azokat, nem is adott nekik igazán értel- 
met, de legalább utalt rájuk, így például a mozi végén 
a néző tudta, hogy mi a ülönbség a két farkasember- 
típus között (Lupin Professzor és Sirius Black más-más 
típusba tartozott), hiszen a film közben egy tanórán 
hőseink is megtanulták ezt. Mondjuk a film szerintem 
még mindig nem egészen az igazi, azt meg határo- 
zottan hiányoltam belőle, hogy a hormonoktól duzza- 
dó tinédzserek, Harry és Hermione most sem ágyakro- 
batikáztak, sőt még egy forró nyelves csókot sem vál- 
tottak, pedig íratlan filmes szabály, hogy a hősnek és 
a hősnőnek szinte mindig össze kell jönnie valamilyen 
szinten, még a mesefilmekben is. Ezt leszámítva azon- 
ban a mozi már véleményem szerint határozottan jó 
úton halad, a negyedik részt, a jövőre moziba kerülő 
Hany Potter és a Tűz Serlegét, már talán kedvelni is 
KK feltéve, ha té Newell, az új rendező a har- 
madik rész vége által kitaposott ösvényen megy to- 
vább, agy veli sokkal jobbat tud összehozni. 


Jól bejáratott árukapcsolással, mire a nemzetközi 
gyermeknapra időzítve a harmadik Harry Potter film a 
mozikba került, a játékboltok is ismét megteltek roska- 
dásig újabb témához kapcsolódó termékekkel, beleért- 
ve a számítógépes és videojátákokat is. Kerek egy hó- 
napja tehát megjelent a polcokon a PC-s, a PS2-es, az 
X-es, a GC-s és a GBA-s Harry Potter and the Prisoner 
of Azkaban is, fókuszáljunk ezek közül Harry gyerek 
legújabb GBA-s kalandjára, ami egyébként szám sze- 
rint már a negyedik a gépen. Ez éppen olyan közép- 
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szerű tucat-szerepjáték lett, mint amilyen a sikerszéria 
első része, a Harry Potter and the Sorcerer-s Stone volt 
a gépen, sőt nagyjából ugyanazt a cuccot kapjuk meg 
újtent, egy tonna továbbfejlesztéssel, továbbá más 
grafikával, zenével, pályákkal és történettel, a hason- 
lóság nem meglepő persze, hiszen mindkettőt az 
Amaze Entertainment cég Griptonite Games nevű fej- 
lesztöcsoportja kreálta számunkra. 

Ebben is egy izometrikus, 45 fokban lenéző virtuális 
kamera által vett, de nem 45 fokban elforgatott vi- 
lágban kell fel, s alá mászkálnunk három pöttöm hő- 
sünkkel. A küldetéseink pedig rendszerint abban me- 
rülnek ki, hogy el kell verekednünk magunkat a töb- 
bé-kevésbé lineáris pá- 
lyákon egy meghatáro- 
zott pontig, út közben be 
kell darálnunk rémségek 

kisebb hadát (a 
többségüket el is kerülhet- 
jük, nem véletlenszerűen 
jelennek meg, látszanak 
a pályákon), majd rend- 
szerint vissza is kell 
battyognunk a kiinduló- 
pontra. A harc halványan 
emlékezteti az egyszeri 
játékost a Golden Sun 
összecsapásaira, itt is 
egy külön mini-játék min- 
den harc, melyben a hát- 
só falon valami helyszín- 


1 
gba 
re jellemző grafika mozog, a padló Mode 7 
megjelenítésű, és időnként forog, továbbá a 
hőseink is zoomolgatnak egy keveset, és fe- 
§j . lejthető, ultravérszegény animációkkal illuszt- 
rálják számunkra a varázslataikat és egyé 
csodás cselekedeteiket. Az ütközet itt is kö 
! re osztott, az opponensünk varázslatokkal tör- 
ténő rendszabályozásán és a tápoláson túl 
van még lehetőségünk a vaskos beépített kézi- 
könyv lapozgatására, a monsztrék azonosítá- 
sára, a birtokunkban levő különféle szerken- 
tyűk felhasználására, az általunk feltöltött 
szörnyfüzet nézegetésére, a komolyabb — 
Harry esetében kártyákhoz kötött - kombiná- 
ciós varázslatok elsütögetésére, és persze a 
szégyenteljes elmenekülésre is. A néhol még 
nagyon kevés logikát is igénylő (például, ha 
az utunkban áll egy mezőáítoló oszlop, küld- 
jünk rá Flipendo varázslatot, hogy odébb 
moccanjon), de azért felettébb primitív pályák 
teljesítgetésén és a szörnydorgáláson túl még 
érdemes, de nem kötelező ládákat is foszto- 
nk úton, útfélen. Így juthatunk ugyanis 
ozzá a gyűjtögethető yásis a pénz- 
maghoz, a mágikus löttyökhöz és más csinos 
tárgyakhoz, egyébként cuccokat zsákmányol- 
hatunk még a kibe harapott dögöktől is, és 
természetesen a boltok is pont ezt a célt szol- 
gálják. A hacukák (hat helyre aggathatjuk 
sak őket, egyébként ezek Tözül meglepő mó- 
don rendszerint a magyar könnyűipar reme- 
kei a legjobbak) termé- 
szetesen az értékeinket 
javítják, melyekből nincs 
túl sok fajta: itt is van 
életerő, igaz itt S$P-nek 
hívják, aztán van mágia- 
erő, ami szokás szerint 
az MP rövidítést kapta, 
ezek mellett van védeke- 
zési, gyorsasági és mági- 
avédekezési pontunk, no 
meg általános szintünk és 
tapasztalati pontunk, az- 
tán kifújt. Az anyag tehát 
egy határozottan leegy- 
szerűsített RPG, ha egyál- 
talán lehet annak nevez- 
ni, és mivel nagyon kevés 
plusz támadóvarázslatot 
tanulhatunk meg a mene- 
telésünk során, a lehető- 
ségeink sem valami goz- 
dagok, ergo a produktum 
monoton és unalmas. 
Griptonite-ék az anyag 
minőségét megpróbálták 
kicsit feljebb tornázni az- 
zal, hogy megfejelték a 
cuccot pár trendi dolog- 
£ is, ennek eredménye- 














ént például meg lehet 
nyitni négy egyszerű mi- 
nrjátékot, lehet link ká- 
belen keresztül más 
GBA-s haverokkal csere- 
berélni a kártyákat, és GC link kábel segítségével el- 
érhető valami bagolytutujgatós beépített Tamagotchi 
Klón is, ehhez sajnos a megfelelő hardver híján nem 
volt szerencsém. Mindenesetre ezekkel együtt is meg- 
lehetősen soványkára sikeredett a Harry Potter and 
the Prisoner of Azkaban GBA változata, a zenéje 
ugyan nem rossz, de a vizuális és játékmenetbeli 
megvalósítása már gyenge lábakon áll, túl kevés az 
anyag ahhoz, hogy az igazán hardcore Harry Potter 
rajongókon túl bárki is rázizzenjen. 

Credo 





közepes 
közepes 
közepes 
jó 

közepes 


1-2 Játékos 
link kábel, gt link kábel, mentés kártyára 


4 korrekt a zene 
X ronda, dögunalom a játék 
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UDERZO ÉS GOSCINNY 


Az olasz Albert Uderzo és a francia René Goscinny hatalmas 
ÚEE Lt 
EE ezeset age ee 
ESETT KN Tt Ete is 
CEN TEo et s 
Cd MAL te See e e A A Sl 
SG kese lee eye keát ELEJE 3 
[tat e zt e ESZ a ető] 
sorozattal Hát LENE Et eeseal 


MARTIN BELESZÓL! 


Én is úgy gondolom, hogy ez a game mór nem az a fi- 
pikus ,átírjuk a nagygépes progit lebutítva GBA-ra" stí- 
lus, és nem is valami retro feldolgozás - mert hát valljuk 
be, hogy a GBA sok fejlesztőnek csak erről szól, Végre 
kezdenek rájönni a cégek, hogy a GBA nem egy hor- 
dozható SNES vagy egy ATARI 2600, és nem is a hü- 
Iyegyerekek utazókonzolja, amire bármilyen szemetet ki 
lehet adni, mert hát az ,csak" egy handheld, Több ilyen 
minőségi fejlesztést követelünk! 
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LÜL É 





see 
[ddcsa ee A ee ESZT e e ee dj 
pEZsEL ee et d UeN ge tesgán Kern ATeA 
kedős játékokra jellemző kombókat, meg persze sok egyebet: 
Elég sok a rejtett hely és a. Als mA Eszes le 
AT eressze zett e zá ztt Stop A KT 
CS k a sonkák az energiánkat növelik, a csodaturmix ter- 
mészetesen megsokszorozza EB SAE GAt] 
babérkoszorúkat pedig azért érdemes gyűjteni, mert ha ha 
megvan egy szakaszon, akkor megnyílik egy bob jellegű 

ji eszméletlen jó 





kiváló 
kiváló 
kiváló 
jó 

kiváló 


1 Játékos 
mentés kártyára 


v gba-n forradalmi anyag a játékmotor 
és a játékmenet szempontjából is 
X a zene lehetett volna még jobb 





























































piheni ki a semmittevés fslkek 


ia a koktélját, és növeli a pocakját a ten. glszátes 
ni sincs kedve Funky unszolására, és hi Hiába bízta 


Cronj akk tten ks ekai 
ma tizen netegélléntnégi Köbréndutak bele a jó: 
jongók, ez sem Ekkor azonban a get 
bé éra Kongok ősellensé , a kelőzkopíénnyá vált Kaptin K. 
Rool a krokodil alakú űrhajójával, és elrabolja Donkey-t. Össze- 
b Donkey Kong Jr. (a kvázi enek aztán a és barátok hősünk üresen h 
ik rész) és Donkey Kong 3, széke körül, mindenki ott tolong, az öreg Kranky és Winül) a 
NES re Donkgy Kong J. Mat. Nin. fotolabb erett lpüeőhly és Dry ésa lálpüt 
tendo 64-re Donkey Kong ó4 és Ga- töm, Diddy és barátnője (mert ő mór tíz évesen is keményen 
mecube:ra Donkey Konga. Aztán csojozik) Dixie. Kranky ekkor felolvassa a megtalált zsarolóleve- 
volt szürke GameBoy-ra egy egyedi, . . let, mely szerint K. Rool csak rengeteg banánért adja vissza az 
Donkey Kong land című sorozat is, gorilk edne is, a mé m iljoncok, 
amit a legendás angol Rare (volt Ul- . . Diddy és Dixie azonban inkább felkerekednek, hogy moguk 
timate) fejlesztett a Donkey Kong ó4- . . szabadítsák ki Donkey-t, természetesen az ő irányításukat kap- 
hez hasonlóan, értelemszerűen en- juk meg hamarosan. 
nek tagjai a Donkey Kong land, a A játék, amibe ez után csöppenünk természetesen ismét 
Donkey Kong land 2 és a Donkey szabványos, parallax sikokkal nyolc irányba scrollozó 
Kong land 3 voltak. jgeáse Pifomjáték, amiben el kell jutnunk a pályák végére Igyak- 
indit SNES-re is egy Rore által fej: ran nem lineárisan), akárcsak az előző részben, ami óta a 
lesztett sorozat, a Donkey Kong Co- játékmotor nem is sokat változott. Természetesen, mivel plot- 
untry című, ennek keretében a Donkey Tamiátékról van szó, felugrálhatunk magasabb platformokra 
Kong Couniry, a Donkey Kong Couníry. a 


is, és ellenfelekkel is meg kell küzdenünk, akik egyébként a 

2- Dido Kong ts Guest és a Donkey 3 

). Kong County 3: Dixie Kong s Double 

. 4 Trouble jelent meg. Ennek a sorozatnak 

"4 az első két részét átírták GameBoy Co- 
lorre és GameBoy Advance-ra is, ez 
utóbbi portok közül az első tavaly június 
bon jelent meg, a júliusi-augusztusi Kon- 
zolban teszteltük is, a második pedig pór 
napja került piacra, erről szól ez a cikk, 
ami természetesen nem az első 576-os 
írás a játékról, az 1996. februóri és mór 
ciusi KByie-okban egy volt kollégánk már 

31. kivesézte az eredeti $NES verziót öt re- 
mekül illusztrált oldalon. 
most is számos. 
a fejlesztők, a japá- 

múlni DK King 


kös, hogy 
ezeket mind felsoroljam, és va- 
lószínűleg pár változatot (a. 
legtöbb rész rengeteg konzol- 
gépre és számítógépre is meg- 
jelent párhuzamosan) véletlenül 
ki is felejtenék, így a teljesség igénye 
nélkül említek tek pár címet. Volt 


rem követnek minket a pályái 
ezúttal is többféleképpen tudunk, működik a szabványos fej- 
adás gomb is (Diddy cigánykereke- 
ilyenkor), és sok-sok tárgyat, ládákat, 
zryes ate és E ls níekhez 
s szerűek, de azért i 
nak, igazán érdekessé azonban a renget 
övek vélte tlozászki is, ahogy a Donkey 
Kong Country sorozat többi részét is. Minden pályán fgs. 
teg titkos helyre mehetünk be, sok-sok rejtett minijátékot 
játszhatunk, továbbá temérdek banánt öjthetünk, és talál- 
han zike ideal mile egtődlatka ks év 
et, KONG és incseket is, a 
az, hogy ezek többségét nem kötelező gyűj s 5 
gébb játékos, és nem tud mindenből mindent összeszedi 
zek haladhat előre az anyagban, persze az 
tögetés. Mint az előző részben, itt is akár- 
tra visszat a már kövug pályákra, í így ké- 
tömetb vető jertek őket, és ha esk jú a 
így újra és új a banáno- 
katés a batiket a aápáolszütetks Es 
egy életet nyerünk, TS, amikor összegyűjt- 
ia KONG: szó betűtt, vagy egyszerűen feleszénk 
úgy ds szerbolzáló hit sal hegésn ezek bb ei 
is adhatnak). az előző részben, itt is egyszerre szere- 
pel a játékban a két hős, Kek 
haverunk i 99 
iritlet a zi A Select és E L 


kk réniettaás a szált zá szelt 
Je 15 


Ahogy azt a Mario vs. Donkey Kong cikkben is említem, Don- 
key Kong (talán Csacsi Majomnak durván fordítani) 

1981-ben jelent meg először a nagy nyilvánosság előtt az al 

még Jumpmanként, azaz Ugráló Emberként emlegetett Mario- 

val együtt a róla elnevezett jé , a Nintendo által 
fejlesztett és gyártott JE kés ille jei e 
fek ejesztse még öv leg valószínűleg a karakter 
take sáláse 6 98) dee egy Tölbváge elet s 
természetesen Mario:hoz és Linkhez hasonlóan ő is $higeru Mi- 


Ea e 
elenséglént 


MARTIN BELESZŐI 


SNES-en agyonnyüstöltem az első részt - konkrétan 
annyit zúztam vele, hogy mire kijött ez a második epi- 
zód, már el is ment a kedvem az egésztől. Érdekes 

ébként, hogy míg akkoriban az első DKC volt az 576 
Sepckegyk K ságertéka, addig a második epizódból 
már lényegesen kevesebbet adtunk el, a harmadik meg 
már mojdhogynem a kutyának sem kellett. Szerintem jó. 
ez a második rész is, csak egy kicsit talán már sok lesz 
Donkey-ból, ha az első epizódot is végignyomtad... 













bak a checkpoint hordók, a halá- 
j Tunk után ugyanis ezekhez lesz vis: 
sza minket a játék, de ugyanígy 
fontosak a DK feliratú hordók is, ha 
a társunk meghalt, ezekből ismét kiszabadíthatjuk, aztán 
vannak még sérthetetlenséget é és sok egyebet biztosító hordók 
is természetesen. Az ellenséggel történő sima érintkezés vagy 
a lezuhanás most is ól eg egy életünkbe kerül, azonban, 
ha velünk van a társunk, akkor halálunk után őt irányíthatjuk 
tovább, tehát vehetjük úgy is, hogy minden karakter egy 
inegység. Az előző részhez házotlónő most is egy tér- 
fs össze minden világban a pályákat, persze ellez. 
eg nagyobb terepet járhassunk kő egyre több pályát kell 
jesítenünk, a térképeken azonban a pályákon túl egyéb 
KSE SEK ET EKÍ B ELET 
sonlók. Tehát így kell TEA a világokban előre a plat- 
formpályákon és a térképeken, persze mint az előző rész- 
ben, itt is eszméletlen mennyiségű érdekességgel, csapdával, 
poénnal, főnökkel és egyébbel Miákozhatrt többek között 
utazhatunk hőlégballonnal, helikopterrel és szellemvasúttal, 
úszhatunk a változó mélységű víz alatt (ezeken a pályákon 
Mode 7 effektusok is vannal fe készíthetünk fényképeket, részt 
vehetünk kvízjátékokban satöbbi. 

A főjáték melet említésre méltó szerintem az is, hogy ezúttal 
a főmenüből is elérhetjük a játékban előforduló minijátékokat, 
ez hiányzott a SNES változatból, A bal oldalon a főjátékban 
már teljesített, tehát megnyitott platformpályákat játszhatjuk új: 
ra, ezúttal azonban időre megy a dolog, pontosabban időlímit 
nincs, a célunk ekkor az, h át időrekordjainkat döntö- 
ps jessük meg, tsa hisyebaki . A jobb oldalon pedig 



















rom nagyon jópofa minijátékot játszhatunk (ezeket is el le- 
het émi idővel a főjátékban), azt hiszem, az első kettőt lehet 
négyen is játszani, haverok híján persze a másik három játé- 
kost a , és ezekben is van hiscore, sok é 








sok pálya, attól függően, hogy meddig jutottunk el a főjáték- 
ban. Az első egy nagyon jópofa SES síruccverseny, a 
második egy nyolc ez scrollozó helikopteres játék, ami- 
ben limitált idő alatt kell átmennünk checkpointokon, ráadásul 
túl éATal he. is ee a Treb pedgegy ki kis te: 
jarat enünk, miköz ádáz szöm) 
üldöz minket kósbattal HreA 2 


Valószínűleg a Donkey. Kong County játékok máig is a legr 
tartalmasabb platformjátékok; rengeteg extra, tonnányi gyűjtö- 
getnivaló és roppant sok jó öllet van bennük, "ezek miatt a 
Donkey Kong Counly 2 az elmúlt kilenc évben sem vesztett 
szinte semmit a varázsából, most is csúcs 5 játék, ajánlom min- 
denkinek. Csak a grafikai komerzőó mi nem 
továbbra sem elégedett, ugyanis SNES-en alig nagyobb fel- 
bontásban ugyanez ezerszer jobban néz ki. éj, 
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NINTENDO 
gra c közepes 
kiváló 
TET kiváló 
u kiváló 
kiváló 




















1-4 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 








v szinte minden a régi 
Xx a grafika a konverzió során ezúttal is 
nagyon megcsúnyult 













oba) CRASH WS. SPYRO 


okat hezitáltam, hogy az ol- 
Sz LK Üa 

vonjam-e össze eggyé, hi- 
ESZI gSZel etes lle jaj 
MTE Ke SZN S 
külön ízben" árulja a forgalma- 
KN NÜNYE ET ő 
azt. Ugyanakkor a EA 
ELETE e Te 
szinten azonos, mint például a 
Pokémon Ruby és a Pokémon 
Pa UE kezes e gekle los 
ele kelsz tsz det eu tea 
göttük álló fejlesztőcég, a Vicari- 
ous Visions, hanem ugyanarra a 
játékmotorra teljesen más grafikai 
készletekkel zenékkel; pályákkal 
és természetesen más karakterek- 








Cell SeAe Kozel 
Végül Martin döntötte el a kér- 
Gee zÁe ele ÁG Vol 
bizonyos mértékben összefüggő 
cikk, és így is lett. 

Kezdjük akkor Crash Bandicoot- 
ee Aa eá kazi seu 
kezdődött, akkor érkezett ugyanis 
meg a két játéktervező-progra- 
MSAT ke ze e 
Városába, tele ötletekkel, többek között az első 
felette KÉN NAV Yet elet 
ZATA Net ES N e Táee ee] 
gebe a filmgyár Universal Interactive Studios 
AE NÉRE Se a ete TAKE 
Ca TT tel eltesto et át M SEK Ae Esett] 
megjelenésekor a Tomb Raider mellett a gép leg- 
ee Ass EEG NE Meeke eg ele 
PS1-et, sőt Crash valamilyen szinten a gép kabalá- 
TAN LÁTSe tte át eTte e aT, 

jéphez tartozott. A Naughty Dog ez után még két 
jő részt készített el a sorozatból a gépre, az 1997- 
ben megjelent Crash Bandicoot 2: Cortex Strikes 
Backetés az 1998-ban megjelent Crash Bandicoot 
3: Warpeckt, továbbá més jeebérin át eelái 
tos versenyjátékot is 1999-ben Crash Team Racing 
címmel. Ez után a cég a Jak játékokra kezdett el 
SUN NETe ale es KG See 
ee áá ere desk det ee 
GBA-ra jelent meg, ezek mindegyikét a fent is em- 
lített Vicarious Visions fejlesztette. Az első GBA-s 
GGAÁTE Kárász tes [ogát 
ban pedig Crash Bandicoot: The Huge Adventure 
címmel jelent meg, a második mindenhol Crash 
Bandicoot 2: N-Tranced címmel, a harmadik — ami 
egy gokart játék volt — Crash Nitro Kart címmel, a 
negyedik pedig a napokban Európában Crash 
Bandicoot Fusion, Amerikában pedig Crash Bandi- 
coot Purple: Ripto"s Rampage címmel. 

A hosszú bevezető után sok hely nem maradt a 
Te ke NÁL TATE] 
GBA-s Crash ugyanis gyakorlatilag mindenben 
ugyanolyan, mint a gépen megjelent első két ol- 
dalnézetes platform rész, lásd Liguid tesztjét az 
elsőről a 2002. áprilisi Konzolban, és az enyémet 
a másodikról a 2003. februáriban. A mostani tör- 
EAN Ág e LEGO ZTA] 
esküdt ellenségei összefogtak, és közös mutánso- 
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LELASSUL SUL ete elel SURE 
ráadásul ezeket a másik hősre jellemző ruhákba 
bújtatták, így próbálták összeugrasztani a két 
kedvencet. A játékmenet Köyel B Me Ze tén A 
mászkálós és ládatördelős, mint korábban, ezúttal 
is korrekt a zene és a játszhatóság, és most is 
eléggé ronda a grafika, tehát gyakorlatilag az 
anyag inkább csak amolyan ,kiegészítő lemez- 
[ESA Sea satan eget Mitsu 
köti le azt, aki már kipörgette az előző részeket a 
gépen. A Crash Bandícoot Fusiont mindezek miatt 
igazán csak azoknak ajánlom, akik az előző két 
GBA-s rész után még további pályákra és minijá- 
tékokra vágynak (itt ezekre egy kicsit nagyobb 
hangsúlyt fektettek a fejlesztők), folytatásnak min- 
dez kevés, ezért bár rossznak nem mondható ez 
CAGE C Muki eza a ee ed egesze osi 


[el 
Credo 


CRASH BANDICOOT FUSION 


grafika: közepes 
játszhatóság: jó 
szavatossá közepes 
zene / hang: jó 
közepes 


hangulat: 


1-4 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 


v korrekt, jól játszható platformer, 
int az elődei 
X gyakorlatilag csak új pályákat kapunk, 
még mindig gyenge grafikával 


6.5 pont 





SPYRO US. CRASH 


[AG AL MEL ÁZ 
kV felteee an (ke OTA 
éhez. A karaktert megálmo- 
dó Insomniac Games a Crash 
saga [ES a á pee tszá si 
Fe ta tap ászt] 
cégként kezdte meg működését, 
ee A AT zátI 
1996-ban jelent meg PS1-re, és 
Care a kavet [INT 
filmgyárban kezdtek el dolgozni 
a Universal Interactive Studios- 
[elet já NN ee A 
Mi! tőszomszédságában. A má- 
lik játékuk, a Spyro the Dra- 
jon is PS1-re jelent meg 1998- 
Es ezt követte 1999-ben a 
Spyro 2: Ripto"s Rage és 2000- 
LE zaá Gála La 
za izet] 
téksorozatba kezdett PS2- 
n, amit az óta is tol, ez a Ratchet 
de SL es di 
játékokat pedig már más cége! 
I EYONZÁ ÉN KANALAT É VA 
Spyro: Season of Ice 2001-ben, 
a szintén GBA-s Spyro 2: Season 
Muy nye GYe TA 
[edeti e eV A 
NT TETTE ETT 
Spyro: Attack of the Rhynocs) 2003-ban, és ilyen 
ezette TA 
Ae Ke ES 
kokat a Digital Eclipse fejlesztette, a fenti listában 
nem említett, most megjelent legújabbat azonban 
már a Vicarious Visions-re bízta a Vivendi által 
felvásárolt Universal, tehát az így létrejött Vivendi 
eTO 
VALT e ee toe e o NÉ AB 
carious Visions a Vivendi Universal két mára már 
eléggé zsírossá vált licencét most összevonta vala- 
milyen szinten, így készítette el az Európában 
ege Ea a ee 
ban pedig Crash Bandicoot Purple: Ripts Rampage 
NT e Lee 
ET kek T LÁSS 5 
CAO e ÉS etesse jet sze el téoa 
e aT USE és ea ee zást és ulj] 
GBA-s Crash-ekben alkalmazott, és egnég [egi 
rallax scrollos, oldalnézetes plattorm engine-t. Ter- 
száz szkrá S vb EIN is ugyanaz, 
ASS Gera ette 2 LÉ AN ed 
Cortex, Spyro és Crash régi ellenségei összefogtak, 
CLEON GET teás ate a ALL Ae telt 
megpróbálták kedvenceinket összeugrasztani az- 
FZN a szörnyeiket a másik hősre jellemző ru- 
[dts eze át VT AS ez sáz zs jszá 
azonos motor ellenére is különbözik kissé az új 
Crash játéktól, a lila hőssel nem tudunk pörögni, vi- 
szont tudunk messzebbre támadni a tűzokádás se- 
gítségével, aztán nem tudunk ládákat széttörni sem, 
Eder utad eat ebe vetele Salle sál 
KN NEeáS tet 
nyunkkal most is a jól megszokott tündérmese-vi- 
[essel tr SDL Lá e je atee e etel Sea 
KELNE See Keke tes 
ugyanaz, mint a baloldalt kivesézett új Crash, eb- 











KON Ze sale ÁS ELOTT AÉT e ee TTL ALL ela 
nunk, gyűjtögetnünk és portálokat nyitogatnunk, to- 
Kelsne eaz álya ke zsalut kéelő 
ránk, sokkal több, mint a korábbi GBA-s Crashek- 
ben, igaz kicsit kevesebb, mint az újban. Mindezek 
miatt a Spyro Fusiont igazán csak azoknak aján- 
[EAN ZTTK E KSE 
dent begyűjtenek, amiben a jjkátvábaak szerepel, 
vagy nem tudnak betelni a GBA-s Crash erat 
kal, és szeretnének még további pályákat kipörget- 
LAOSZ e LA Ve ea TEÁT keltek eLYe ELL TT ÉS ez Z telle] 
fesse záe ete E ak kkel keV 
ET SES E LOSE ea 
dig valaki a Crash Bandicoot Fusion és a Spyro Fu- 
sion közül akar választani, válassza inkább a 
Crash-t, mert igaz, hogy a Spyro szinte teljesen 
Vető e A [8 mégis egyszerűbb és összecsa- 


feel ÁÁ 
[ece/d 


közepes 
közepes 
közepes 
jó 

közepes 


1-4 Játékos 
link kábel, mentés kártyára 


v olyan, mint a crash 
X új crash pályák, gyökér grafikával, 
semmi több 





Hiányérzet. Leginkább így írható le az a lel- 
ki állapot, ami tanuló embert a vizsgák / év- 
záró dolgozatok / egyéb állatságok utáni el- 
ső szabadnapon jellemez. Kicsit olyan ez, 
mint a rendszerváltás utáni közvetlen évek: 
nem nagyon tudunk mit kezdeni a nyakunk- 
ba szakadt , szabadsággal". Ez az utánérzés 
úgy egy hétig eltart. Aztán jön az értelmetlen 
semmittevés: természetes lesz a délig alvás, a 
mindenre sztrás, a napok abszolúte semmibe 
tolása. Mindezt miért? Mert mi pihenünk", 











és mindenki hagyjon békén. Majd jön a nya- 
ralás. És végre úgy érezzük, Hogy csinálunk 
valamit! Holott csak elkocsikázuni 


/ vonato- 








zunk / repülözünk egy napot, körülnézünk a 
célállomáson, ellövünk öt tekercs filmet, elhi- 
tetjük magunkkal, hogy tulajdonképpen ba- 
romi jó nekünk, majd a hazaút során ismét 
egy, napot elcseszünk utazás" megnevezés 
alatt. Aztán ez is véget ér, és újból becsüccse- 
nünk a nyugágyba, nézzük az eget, és azon 
gondolkodunk, miért kék. A nyár előtti nagy- 
szabású tervekből a világon semmi nem lesz, 
még egy papírra rajzolt vázlat sem, ami az el- 
ső lépés az agyszülemény anyagi megvalósi- 
tása felé. 

És érkezik augusztus. Rémisztő közelségbe 
kerül a következő ,ínséges esztendő", ennek 
megfelelően bámulatos akarással vetjük ma- 
gunkat a hobbink nyújtotta örömökbe és más 
olyan tevékenységekbe, amelyeket év köz- 
ben nem végezhetünk. Ezt cirka egy napig 
bírjuk, majd rájövünk, hogy baromira elfá- 
radtunk és másnap újra délig alszunk... 

Aztán lassan, de biztosan bekopogtat a 
szeptember, minket visszahajtanak a padba 
kínlódni, ahol voltaképp heteken át van 
időnk azon töprengeni mennyi mindent tud- 
tunk volna csinálni az elmúlt hónapokban és 
mekkora barmok voltunk, hogy elpazaroltuk 
az igazi, felhőtlen szabadidőnket. Persze a 
haveroknak előadjuk az életünk legtartalma- 
sabb nyara volt című végtelen történetet, 
amelyben a strandra vezető út elmesélése két 
órán keresztül tart, de belül mi is érezzük, 
hogy lehetett volna ez jobb is. 

Kívánom mindenkinek, hogy MOST jusson a 
felismerésre, kapjon észbe és ÖTSZÖR annyi 
tartalmat préseljen a nyárba, mint amennyi 
egyébként belefér. És ha azon kapjátok ma- 
gatokat, hogy ,Nna, akkor lényegében ma 
sem csináltam semmit...", akkor S.O.S. telefo- 
náljátok körbe a haverokat, szerezzetek be 
vizet / kólát / pizzát / sört / ami kell, és 
EGYÜTT csesszétek el az időt. Abban legalább 
ott bujkál az élmény lehetősége. Egy ilyen 
összejövetelen pedig BÁTRAN tessék bedobni 
egy konzolt a közösbe - aki még eddig nem, 
majd ott és akkor megtapasztalja, hogy igen- 
is közösségépítő is tud lenni egy élettelen do- 
boz is, nem csak társadalomból kirekesztő és 
agresszív pszichopatává tévő pénznyelő. (Ez 

lyan szép volt Kicsirad. A Sony propaganda embere 
vagy, esetleg a Nintendőé? Vagy a Microsoft pénzel? :) 
Martin) 
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Hello! Lenne egy kérdésem. Én egy nagy Final Fantasy 
rajongó vagyok, de mivel csak PC-m van ezért csak a 7. 
és a 8. résszel tudtam játszani, de ki szeretném próbálni 
a 9-et és a 10-et is. Hallottam, hogya megfelelő emulá- 
torokkal lehetne ezekkel a játékokkal PC-n játszani. Az 
emulátorokat már beszereztem, és az lenne a kérdésem, 

ha ezeket a programokat megvenném (például az 
576 Shopból :-), akkor tényleg elindulnának az emuláto- 
rokkal, és rendesen futnának is? Segítségetek előre is kö- 
szönöm. Németh Márta (Akkor élnék a lehetőség- 
gel, és a létező legdühítőbb választ adnám a 
kérdésre: az attól függ. Az FFIX-el valóban 
tudnál PC-n játszani, de cirka 6-8e forintért 


már lehet venni az öregebb, használt , szürke 


marhából", 10 körül pedig tokkal-vonóval (2 
kontroller, memokártya, talán valami gém is) 
hazavihetsz egy PSOne-t a használtpiacról. 
Ennyit nem ér meg, hogy normálisan játsz- 
hass? FFX PS2-n és csakis PS2-n fog neked 
futni. Puszika. 9 (Mivel működő PC-s PS2 emulátor 
nincs - ami a játékokat is futtatná -, ezért tényleg csak a 
PS1-es FF részeket tudod PC-n nyomni, ráadásul elég kö- 
rülményesen (a kontroller hiánya miatt). Én nem szúnám 
nyakon a játékélményt egy emulátorral! Vegyél egy jó ál- 
lapotban levő PS1-et, ahogy Kicsirad mondja - nem 
fogsz csalódni, hidd ell Martin) 








Ültem a szobában. Zenét hallgattam. Felfokozott hangu- 
latban üvöltöttem: YOULL WANNA SINGLE SAY FUCK 
THAT, FUCK THAT, FUCK THAT, SAY. Rekviem volt. Rek- 
viem egy napomért, melyet nem élnék át újra. Elpazarolt 
idő, 10 órával rövidebb élet. Lezártam, Közönyösen nyúl- 
tam a távirányító felé, majd a magam fürge kapcsolgatá- 
si tempójában váltogattam a csatornákat, közben mered- 
ten bámultam az új generációk istenét. Szemét, szeméthe- 
gyek mindenhol, Épp készültem megfosztani elmémre 
gyakorolt uralmától a globalizmus megtestesítőjét, a ,ha- 
zugládár , amikor észrevettem valamit. A Viván mintha 
Kurt Cobaint láttam volna felvillanni. Aztán, mire eszmél- 
tem, már egy hirtelenszőke műsorvezetőt látok, amint va- 
lamit magyaráz egy könyvről. Kurt Cobain , önéletrajzi 
műve", naplója, a Nirvanáról, arról, mit érzett, mielőtt 
öngyilkos lett 1994 április 4-én. Első gondolatom az volt, 
hogy a hihetetlenül pénzorientált világkép egy újabb bi- 
zonyítékával állok (jelen esetben inkább ülök) szemben. 
Mindenből pénzt csinálnak" - mondaná az egyszeri 
magyar. Adtam azért a plázacicának még egy esélyt, 
hátha ő majd megmondja, miért jó ez. Ekkor döbbenet. 
A könyvből kiválasztott idézet nem is lehetett volna alko- 
lomhoz illőbb. A sorok hihetetlen módon idézik azt a 
hangulatot, amit nagy, klasszikus íróink verseinek mon- 
danivalója sugall. Ezekért a sorokért MÁR megérte. Meg- 
érte megbolygatni egy elhunyt nem nyilvános tulajdonát, 
és azt hagyatéknak tekinteni. Megérte, mert a világ sze- 
gényebb fenn nélküle. Cobain belemarkol lelkünkbe, 
megcsavarja azt, majd egy apró lyukat ejt rajta, mely 
mindig ott marad. Igen. Kísért minket. ke is. Áma 
kétely megmaradt. Mert hiába az érték, ha ezzel mégis 
adózunk másik istenünknek, a pénznek. Én adózni fogok, 
mert meg kell vennem. A pénzt majd leköpöm előtte, Co- 
bainnak pedig hálával tartozom, mert megszületett, és 
mert nem élt hiába. Tius voltam. (Szemöldököm 
megemelkedett. Zenét hallgattam. Felfoko- 
zott hangulatban üvöltöttem: gyere őrült, 
gyere őrült!! Pedig utálom azt a selypítős idi- 





Boldog 1 éves születésnapot kívánunk 
Csipi M Lee kisflának Alexandernek, 
aki a képek tanulsága szerint 
már most nagy gamer! :) 


ótát, aki ezt énekli, utálom a korszak szinte 
összes zenei alkotását, mégis ez jutott eszem- 
be. Szerinted miért? R) (Én szokás szerint nem értem 
mélyenszántó fejtegetésedet, Kicsirad, a könyvajánlóért 
viszont köszi Tius. Ez most egy olvasói Cool-Túra volt ne- 
kem - megyek és hétvégén megveszem! Martin) 





Heló Tisztelt 576 Team! Ha van elég holy a (júliusi) Cse- 
vegőben, akkor kérlek tegyetek be. Még akkor is, ha eh- 
hez meg kell egy kicsit nyirbálnotok a levelem. Én egy 
elég régi olvasótok vagyok, majdnem a kezdetektől figye- 
lem az újság alakulását. Azért csak majdnem, mert én 
2000 végén kapcsolódtam be a vásárlók közé, .) De az. 
óta már majdnem minden szám megvan, hála nektek, az 


előfizetésenként kapott 4: 6 számért. Nem is húzom to- 
vább a ti, és mások idejét, ezért inkább belefogok az írá- 
som lényegébe. Szeretnék hozzászólni, igaz ,kicsif 
megkésve, néhány Csevegő témájához. Először is: Kon- 
zolháború. (Hmm... Hol is van az ollóm? R) (Ko- 
mámasszonynál hagytad. Martin) Na ennyit a KONZOL- 
HÁBORÚ-ról. Jöhet a következő :) A múltkori, (júniusi) 
számban a ,Videojátékok hatása az emberekre" volt a 
téma. Vagy vmi ilyesmi. :) Én csak azt tudom mondani, 
amit előttem már rengetegen elmondtak, de mégsem hisz 
nekik szinte senki. Nem a videojátékok miatt lesz vkiből 
pszichopata. Azt már gyerekkorban észre lehet venni. 
Vegyük például a tesóm fiát. Eléggé agresszív kissrác, 
majd egész nap videojátékokat nyomat. Pedig csak 4 
éves mú. (Hogy néz ki, vagy mit csinál egy 4 
éves cirkáló, amikor agresszív? Letépi a maci 
fejét? Meg ott valami különlegesen hülyén 
bánhatnak azzal a gyerekkel, ha 4 évesen a 
game a mindene. Később oké, de négy éve- 
sen?? Vagy én vagyok lemaradva? R) (4 évesen 
macival játsszon, ne videojátékkal, a kutyafáját! Martin) 
De ő sem a játékok miatt agresszívabb. .. Már ilyen volt 
kisebb korában is, benne van a génjeiben, a család gén- 
jeiben. (Hagyjatok már lógva ezzel a gén té- 
mával. Mindenki a maga szerencséjének ko- 
vácsa és igenis tehet arról, ha homokos, ha 
alkoholista, ha tömeggyilkos. Ez nem gének, 
hanem tudat kérdése. A tényleg beteg embe- 
rek aránya erősen tart a nullához. R) (Ebbe a 
én témába szerintem ne menjünk bele - ehhez még el 
Tárekesnodl egy bél idlományos értélezésökissrad5 
Martin) Szerintem nem a játékok fejlesztőit kéne okolni. 
ŐK megteszik, ami tőlük telhető, (JOhhohhóóó! R) nem 
állhatnak ott minden pokcnál, és nem tudják figyelni, hogy 
az éppen 12 éves gyerek, a Postal 2-t teszi a kosarába. 
Az eladó meg eladja, mert ez neki bevétel. Én is ,csak" 
16 éves taknyos vagyok, de több a 18 éven felülieknek 
árusítható játékom, mint az éveim száma. Ha nem adják 
oda a boltban (erre még nem volt példa)? Megveszem pi- 
acon, vagy megvetettem a szüleimmel esetleg a tesóm- 
mal. Azt aki eladja, soha a büdös életben nem fogja ér- 
dekelni, hogy én Tény éves vagyok. Eladja, megveszem, 
ott a pénz, csáó! Aztán egy hónap múlva kezdődik elöl- 
ről. Persze sajnálom az ékezet, és a családjukat, de 
nem kell rögtön a fejlesztőket gyanúsítani. Ha átjönne 
hozzám egy rendőr és megnézné, akár a konzolos játé- 
Eoirá; akér a PC mik rélegékd hogy hal bédoron éz 
Im és berontok az 576 Szerkesztőségébe egy UZI- 

val, és legyakok 1-2 embert, arról biztos a Max Payne 2 
tehet, mert ott is volt iroda meg UZI, és onnan vehettem 
az ötletet. :) (Nálunk nincs olyan sok unatkozó 














pszichológus, igazságügyis, rendőr, stb., 
hogy ilyenekkel foglalkozzanak. Simán 
mennél a sittre hülni. R) De, hogy az 576 Team, 
hogy jön a képbe, arra nem jönnének rá :) De nem kell 
öggárnelek; nagyon csípem a burátokat, még ha be is 
kattannék, tuti, hogy az ORTT-t látogatnám meg :) El- 
őször :) (Arra nem gondolsz, hogy ha te 16 évesen így be 
tudnál kattanni a sok videcjátéktól akkor én pl. 33 éve- 
sen mennyire tudnék? Belépnél a szerkesztőségbe, és 
vs helyett inkább bekakkantanál, ha meglátnád, 
1ogy a falakat alvadt vér borítja, mindenhol belsőségek 
hevernek, melyeken cecelégy felhők legelésznek. Sírnál, 
ha meglátnád, ahogy falatozom a levágott végtagokból. 
Szóval inkább ne gyere be! :) Martin) Na tényleg nem 
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szeretném tovább húzni mások idejét ezért lassan befeje- 
zem a levelem. Szeretném megragadni az alkalmat, hogy 
GRATULÁLhassak az E3 összefoglaló összeállításához! 
Nagyon jó lett, hajnali 2-ig olvastam :) A nyereményjá- 
tékban pedig nagyon jó cuccok vannak. Nem valószínű, 
hogy pont engem fogtok kisorsolni több (fizjezer olvasó 
közül (No. na! Több tízmillió csak Magyaror- 
szágról :-D R), de azért remélem most Fortuna velem 
lesz, mert a tavalyi .Hack DVD-k egyikét sem sikerült saj- 
nos megnyerni... (Azokat sajnos a Pecsa vásár- 
lók nyerték meg ;-) R) majd idén :) Most itt a levél 
végén jöhet a szokásos ,hosszúnyelv-effektus". Nagyon 
jó az újság, veletek együtt! Remélem megtartjátok azt a jó 
szokásotokat, hogy más, meg nem nevezett konkurens 
(miért, van az 576-nak konkurenciája? :) lappal ellentét- 
ben, fi tartjátok, söt, újságról-újságra, lapról-lapra, növe- 
litek a színvonalat! Ehez is csak gratulálni tudok! Na 
most (majdnem) zárom . soraimat. Hű olvasótok, Ökrös 
András dia Blackwizard (Ja, te vagy az? Tényleg elég 
lett volna egyszer elküldeni a megfejtést - kicsit élímatt 
a fejem, hogy 4 napon keresztül átlag napi 50 emailt 
kaptam tőled. Úgyis csak egyet raktam be a sorsolásba - 
és az sem nyert, ha jól emlékszem... . Martin) 


A jó napot helyett inkább tegeznélek, ok? (Nem tudom 
hány éves vagy de nem lehet 40 év közöttünk, szóval 
ezért választom ezt a megszólítási formát.) (Ha elmúl- 
tál 61, akkor lehet. Sz"al csak ne tegezz :-) R) 
(Engem tegezhetsz, fiatal barátom. Martin) A nevem kon- 
zolfan (hülye név de csak ez jutott eszembe) (Én is így va- 
gyok a Radeonnal) és a kedvenc konzolom a PS2. Nem 
értem miért, de az XBOX-ot valahogy nem csípem. Lehet 
bennem van a hiba, de nem igazán tetszik. (Öööö, hát 
próbáld ki, és akkor megtudod! R) (Megmon- 
dom én neked: benned van a hiba, Az Xbox király. Mar- 
tin) Te is olyanokat írtál (nem tudom melyik konzolban), 
hogy haimindiai két géped megvan (PS2; XBOXJ Fokkor 
TERMÉSZETESEN XBOX-ra. (a. Mivel a mulliplatform já- 
tékok 702-a X-en szebb és gyorsabb. Martin) Na de 
mindegy, ezektől eltekintve NAGYON F"SZA srác vagy 
(még a Rad ad is... na meg a Dzson :] és a Csipi is. No, 
de nem ezért akartam olyan sokat írni (már bizsereg az 
ujjam :) úgyhogy bele is csapnék a lecsóba. A Tekken 
összes része mind a kedvenc játékom. 1. Kérlek írjad le 
mi a véleményed ezekről a stutfokról! (lécci! Három ,c"- 
vel) (Az introban írtam ezekről a társaságko- 
vács játékokról. A Tekken az éllovasok közt 
van e kategóriában. Bár én soha nem volnék 
képes EGYEDÜL órákat játszani vele, vagy 
még a WC-n is a kombókhoz tartozó gomb- 
kombinációkat magolni. Bitang látványos, 


576 KONZOL 


nem kell hozzá ész, és lehet hangosan anyáz- 
ni. Mi kell még egy ,lepunnyadós" partin? R) 
(A Tekken 1 és 2 nag Klökcén volt, a későbbiekkel 
már nem volt időm behatóbban foglalkozni. Egyedül so- 
sam játszottam velük, kizárólag társaságban. Martin) 2. 
írj valami friss infót a Tekken 5-ről! (Kérlek) (Háttőő... 
Először is lesz. Aztán választhatsz karaktert. 
Több háttér lesz. És nagyon sok poligont rak- 
nak benne! R) (Minden inlormációt megtalálsz az E3 
összefoglalóban, a Namco cégnél! Martin) Egyébként ne- 
kem csak a Tekken Tag hiányzik sajna, de azt még nála- 
tok sem lehet megrendelni! (Adj egy elérhetőséget 
és beraklak a következő Csevbe. R) Kössz, hogy 
elolvastad! Konzolfan Ui: kérlek jelezz vissza! (Hu! R) 
(Há! Martin) 


Üdv 576 konzol team! Először is hadd dicsérjem meg 
az újságot, mert nagyon király lett a 2004 májusi szám 
címlapja. Igaz nem vagyok Syphon rajongó, HE viszont 
Covnter-Strike. fan vagyok. :) (Mindig a ,csével" 
húzom az összes süsü PC-s kollégát. NULLA 
céllal rendelkező játék, ahol köbö annyi a 
feladat, hogy ha látsz valakit, akkor 1: Csek- 
kold a ruháját. 2: Súlyos döntési probléma: 
ha olyan, mint a tiéd ne bántsd; ha eltérő, 
lődd! 3: ha lelőttek ülj a s"ggeden és imád- 
kozz, hogy mielőbb véget érjen a kör, Hurrá. 
Nem azt mondom, hogy rossz játék, de 
NONSTOP ezt küldeni... Arghhh... A die hard 
PC-sektől óvj meg, Urunk... R) (Ebből a szössze- 
netből mindjárt jól látszik, hogy a szóban forgó játékkal 
te mennyit foglalkozhattál, Kícsitad, :) Martin) lenne is 
egy pár kérdésem hozzátok a játékvilággal kapcsolat- 
ban. Az első, hogy mikor fog megjelenni a Final Fantasy 
7 Advent Children? jésées Annyit tudni, hogy 
2005. R) (Ez inkább a filmvilággal kapcsolatos, nem? 
Martin) És ha igen (Most mi igen? A mikor az 
nem egy eldönthető kérdés, Tudod: három- 
fajta ember létezik a világon: aki ismeri a bi- 
náris számrendszert és aki nem! R), akkor kis- 
hazánkban kapható lesz-e valamilyen formában? (Sze- 
rintem igen. Szerintem van az FF-nek akkora 
tábora Európában, hogy itt is kiadják. Sze- 
rintem 2006-nál előbb nem érkezik, mert ez 
egy szemét világ. Szerintem te döntöd el, 
hogy adsz-e az én szubjektív véleményemre. 
R) (Kiindulva abból, hogy a másik Final Fantasy film is 
kijött nálunk DVD-n, szerintem ez is megjelenik. Martin) 
A másik, hogy a Red Dead Revolver miket fog kijönni? 
uv.i.: Remélem nem lapzárta előtt egy nappal Küldtem a 
levelet mert akkor nagy sztrban vagyok! :) (Már kint 
van két hete, lapzárta az ma volt, tehát nem 
vagy sztrban. Vagy mégis? R) Üdvözlettel: Matyi 
alias Tyutyesz 





Sziasztok. Nem kezdem üres frázisokkal, dicsérgetések- 
kel. Idestova 15 éve foglalkozom konzolokkal, játékokkal. 
Első gépem egy Sega Master System volt. Majd jöttek a 
többiek, NES, Megadrive, SNES, PS1, PS2, majd jött az 
X. (Ez nem értéksorrend volt!). Lehet, hogy most elítéltek, 
de nekem nagyon nem tetszik az az elkényeztetett műmó- 
jer szöveg, ami az újságot néha áthatja. (Hát, a szöve- 
günkre sok mindent Mehet mondani, csak azt nem, hogy 
műmájer. Műmájer az, aki pakolja magát a semmire, 
linkre. Mi pakoljuk magunkat, mert van mire. Ez inkább 
gizda" stílus, mint műmájer. Csak, hogy ne szenvedjünk 
fogalomzavarban. Martin) Látszik, hogy közületek nem 
sokan élik a Földön mindennapjaikat. ,Ezt vedd meg, 
hopp ezüst gép, limitált széria nincs mese vennem kell 
egyet." Persze a másik mellé. (lehet venni a másik mellé 
is, de el is lehet adni a régit, hozzátenni egy kis pénzt, és 
venni egy ezüstöt. Martin) Hol éltek Ti2! A Marson?! Tud- 
játok mennyi az átlag magyar fizetése? Mennyiből él, ne- 
vel gyereket, törleszt lakást? (A magyar átlagfizetés kb. 
70-80 ezer forint, ha jól tudom. A minimálbér 55 ezer fo- 
rint. Mi nem ,átlag magyarok" vagyunk, hanem hardco- 
re gémerek. A játékok jelentik nekünk a szenvedélyt, a 
hobbit Értelemszerűen sokat költünk rá. Többet, mint egy 
átlag magyar". Úgy gazdálkodunk, hogy jusson a hob- 
bira is, kajára is, meg az esetleges gyerekre is. Martin) És 
persze csak eredeti játékot vegyél, mert ,mijaza másol". 
(Az, hogy ki mit vesz magának, nem a mi dolgunk. De 
azt ne várd tőlünk, hogy a másolt játékot propagáljuk. 
Aki lop, az lopjon fű alatt. Nem vagyunk rendőrök, nem 
vagyunk álszentek, de. juszváalínok tán vagyunk. Mar- 
tinj Volt ,szerencsém" eladóként dolgozni egy olyan áru- 
házban, ahol eredeti játékszoftvereket és gépeket is áru- 
sítottunk. Hogy mennyi fogyott? Rátok bízom a saccolást. 
(Hat boltunk van. Szerintem valamivel jobb rálátásunk 
van a dolgokra, mint neked. Martin) Ha gépet vettek, el- 
ső kérdés , lehet-e chippelni". Na ennyit erről. Szálljatok 
le a Földre, sokkal nagyobb lesz a hitelességetek. (Tény- 
leg? Hitelesebb lesz a játékok végén az értékelő? Hasz- 
nálhatóbb lesz a végigjátszás? Szórakoztatóbb lesz a 
cikk? Martin) El kelltgedni az átlag magyar MÁSOL, 
CHIPPEL. (Újra: minket ez nem érdekel De hirdetni akkor 
sem fogjuk az unfrankót. Martin) Xbox live? Kinek lesz az 
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megfizethető. Grath szerint ,egy nem is olyan szűk réteg 
sírva hányná a cigánykereket érte". (Az Xbox-live nem 
azért nem megy Magyarországon, mert nem megfizethe- 
tő, hanem azért nem, mert innen iszonyú körülményes 
előfizetni. Hidd el, durva sokan szánnának rá pénzt, mert 
az internetes mulíiolayer mókát SOHA nem fogja a sing- 
le player játékmód pótolni. Martin) Hát hányja. Mi meg 
játszunk addig. Ne azt a levelet vegyétek komolyan, aki 
azzal kezdi, hogy ,Király az újság, meg a Martin, meg a 
Rad". (Ők a rajongók. Miért ne vegyük őket komolyan? 
Ők rosszabb emberek, mint te? Martin) Csöpög a nyáltól 
a NÉ Negatív vélemény ritkán kerül be, mint ahogy 
ez sem fog. (Mert nincs negatív kritika. Ha van, és nem 
egy unatkozó sudribunkó írja; mi szívesen betesszük. 
Nézd csak, mintha ez is bekerült volna... Martin) Mond- 
juk Martin tényleg a NAGYOK közé tartozik, egy élő le- 





genda, Áprili Zolee-val egyetemben, aki már kiszállt a já- 
ték bizniszből. Csak ennyit szerettem volna, köszi. Ala- 
bárdos. (A Csevegő írás kicsit olyan, mint mikor 
egy professzor vizsgáztat. Ülök a gép előtt, 
felbontok egy borítékot. Elkezdem olvasni. 
Király az újság, király a Martin, stb., stb. 
Igen, igen, bólogatok csendben, jól van fiam, 
jól van fiam. Jön a konzolháború. Persze fi- 
am, igen fiam, ismét bólogatok. De nem ám 
azért, mert olyan baromira egyetértek, ha- 
nem mert VÁROM a végét az adott levélnek, 
s magamban azt gondolom, hogy egy újabb 
sablon. Tudod te MENNYIRE üdítő már egy- 
egy apróbb anyázás is? Komolyan azt gon- 
dolod, hogy azért nem kerül be a negatív kri- 
tika, mert nem tűrjük meg és kivágom min- 
det? Az nem fordult meg a fejedben, hogy 
NEM kapunk kritikus levelet? Csöpög a nyál- 
tól a Csev? A TI érdemetek! Én írhatok a sem- 
miről is két oldalt, de akkor az lesz a baj, 
hogy nincs Csevegő. No, de hogy közvetlenül 
a leveledre is válaszoljak: ha kézbe veszed az 
újságot, láthatod már a címlapon is, hogy ez 
bizony a MEGSZÁLLOTT JÁTÉKOSOK MAGA- 
ZINJA. Ennek megfelelően megszállott játéko- 
sok írják. Bármilyen hihetetlen, mi is a Földön 
élünk. Tudjuk pontosan mennyi az átlag ma- 





gyar fizetés, és jó néhányan a szerkesztők 
közül ERŐSEN az átlagkereset alatti pénz- 


magból tengetjük mindennapjainkat. De mi- 
vel megszállottak vagyunk, azt tudjuk mon- 
dani, hogy nekem megér annyit egy konzol, 
egy játék, vagy egy kiegészítő, hogy tapint- 
ható hatása legyen a hétköznapjaimra, az 
életvezetésemre, Tudod te MENNYIRE sz"r do- 
log azt mondani a haveroknak, hogy nem, én 
most nem veszek kólát a moziban, mert gyűj- 
tök egy kontrollerre? Tudod milyen csábító le- 
menni a spanokkal bowlingozni és ráb"szni 
minden pénzedet és milyen nehéz ehelyett a 
segged koptatását választani? Es tudod mi- 
lyen fájdalmas a teszkó gazdaságos tésztán 
nézegetni a boltban, hogy nulla darab tojás 
van benne és azzal a tudattal is a szart ven- 
ni, hogy megvehetnéd a jobbat? De NEM te- 
szed, mert megéri az a kib"szott platina színű 
PS2 a koplalást és a lemondást. Ezt nem érti 
meg egy kívülálló sem, hogy egy megszállott 
nem azért rendelkezik 5-10-XY különböző 
konzollal, mert már nincs hová ktrni a pénzt, 
hanem mert SPÓROL, élére vettát, kü- 
lön nyári munkát vállal, a pofájáról a bőrt le- 








szaggató módon kéreget kölcsönöket és vé- 
gül irgalmatlanul örül, amikor összegyűlik 
egy szaros táncszönyegnek az ára. Hogy a 
magyar nagyközönség másol, chippel? Ak- 
kor ismétlem, mi MEGSZÁLLOTT játékosok 
magazinja vagyunk. Márpedig egy igazi 
megszállott, de megkockáztatom, hogy egy 
becsületes ember arra, ami számára igazán 
fontos, nem sajnálja a pénzt. Másolgathatsz 
nyugodtan, ez engem nem zavar és nem is 
fog zavarni, de ne várd el, hogy én, mint új- 
ság ezt, egy tölem relatív távol álló értékren- 
det hangosan képviseljek. A hozzáállás és a 
kényszer szülte megoldások csak a legrit- 
kább esetben vágnak egybe. És a vége: sze- 
rinted mitől NAGY, aki nagy? Attól, hogy rég- 


óta mozog egy adott területen? Nem hinném, 
hogy ez így lenne... Emlegetheted Áprili Zol- 
tánt, dicsérheted Martint, felsorolhatod húsz 
oldal hosszan, hogy milyen konzolokkal ren- 
delkeztél, te akkor sem vagy megszállott já- 
tékos. És ezt nem bántó szándékkal írom, ha- 
nem hogy megvilágítsam: soha nem fogod a 
mi szemszögünkből látni a világot, többek 
közt ezért értelmezted félre a ,nincs mese, 
vennem kell egyet" mondatot. Nekünk szere- 
lem, a te olvasatodban sznobizmus. R) (Kösz Ki- 
csirad - és még össze sem beszéltünk. Martin) 

Back to the future, Martin visszajöttem, ülj föl! Jó, hog 
van hírrovatotok, mert olvasni Fülléntet, s egyre inkább 
tapasztalom, hogy írásotok szellemes. Me bújik benne 
egy ismeretlen Phantom, még meg sem született, de már 
ott van a sírhanton. De nem baj, mert van utódja, a ne- 
ve: ApeXtreme, a Phantomhoz Tessnlósn ez is egy PC- 
s rém. Nem igazán tudom én azt ez mennyire szerve- 
zett, ha így haladunk kijön még vagy 4-5 száz ilyen ter- 
vezet. S az lesz csak az istenigazából, mi idégélet bor- 
zol (Jajj! R), a földön összesen lesz vagy 576 (fajta) 
konzol. Egyre több olyan gép jön ki, ami PC-t játszik? 
(Vász?? Nem hinném... R) Ez azért annyira egy- 
értelműen nem látszik. Mert míg a TV-nél, videónál a 
márkanevek hatnak, a gamerek világában sikert a játé- 
kok aratnak. Ha valóban a PC-t játszó konzolé a jövő, 
öktoria névégeneráog jámi mes feljávétínénlégja 
tudni a másik gépét irigyelni, leszólni, mert azonos 
programokkal fog mindenki a sajátjával rejsz.. khm... 
Szóval nem lesz verseny, megszűnnek az érdekellenté- 
tek, mindenkinél egy doboz, amire azonos gémeket ve- 
hetünk, búcsúzóul már csak annyit mondanék nektek, 

általán nem biztos az, hogy ez így jó nekünk. 3D 
voltam, s csak erre gondoltam. (Háromdé barátom, 
megláttam nevedet, ,Na!" - mondom - ez 
kellett, újabb elmebeteg. Phantom meg 
wrépeksztrém", ki a fa... khm... fabábút érde- 
kel, Ikszbokszodat kínozd, az most mit 
nyomni kell. Ne akard a jövőt, örülj a jelen- 
nek, a mostani gépek még két évet mennek. 
A te jövőképed - megbocsáss - baromság, 
olyan nincs, hogy egy terv mindenkit agyon- 
vág. Mindig párhuzamban mennek a projek- 
tek, aztán a vásárló eldönti mit vesz meg. 
Többszereplős marad örökre a piac, unifor- 
mis konzol tervnek is egy kalap. Azért örül- 
tem, hogy megint írtál nekem, gyötörhetsz 
máskor is, tán azt is beteszem. Písz! R) (Elol- 
vastam az egészet, beröhögtem rajta, kéne még pár 
ilyen csávó, ki a Csevegőt szinten tartja! Martin) 





Sziasztok, Mimóza vagyok. Úgy érzem nincs értelme 
életemnek, fáradtnak, kiégettnek érzem magam. Tegnap 
megnéztem a Passiót. jigbőgtem az egészet. Nem 
akarok ember lenni! Hogy képesek ezek az... az... az 
izék ilyesmit művelni! A saját forájukkalt Elmehetnék re- 
metének is, de ezek az... az... az izék mindenütt ott van- 
nak! Biztos megtalálnának és lenne pofájuk fajtársuknak 
nevezni engem. Engem! Elsüllyednék szégyenemben... 
Lennék inkább földigiliszta... vagy amőba! Nincs más 
megoldás, meg kell nyissam a gázcsapokat. Csak előbb 
tbkcsom a Csevegőt... Fél órával később: aszongya" ez 
a Martin gyerek, hogy ő Jézus... Asszem" meg kel, hogy 
nézzem újra ezt ülknel Másképp: durva jó ez a film! 
Tudja ez a Gibson mókus, hogyan kell vígjátékot csinál: 
ni! Ahogy fröcsög a vér... ropognak a csontok... az a 
fájdalomtól eltorzult arc... Csodálatosl assétek még! Ott 
is! Ott is! Ott még nem elég véres!" Kiabáltam önkívületi 
állapotban. ,Sztr játék az Aguaman? Jé, tényleg sztr! 
Nem baj, adjatok neki!" Csodálatos teremtmény az em- 
ber! Büszke vagyok, hogy a fajtársaimnak nevezhetem 
őket. Valamikor Mimóza voltam, legyek ezentúl Júdás! 

Ui: Jézus uram: gondolkoztam azon, hogy ez a kézrá- 
tételes gyógyítósdi már régimódi. Esetleg továbbfejleszt- 
hetnénk szájrátételre. E nemes cél érdekében gyakorlás- 
képpen hajlandó lennék föláldozni hatalmas gyüszmőmet 
a fkémons: Monori László, Cegléd (Amikor anno a 
legelső Monori kolléga által elkövetett levelet 
olvastam, már akkor azt gondoltam, amit 
rám szoktak mondani: ,Ez egy állat!" Ez a le- 
vél megerősítette az ilyen irányú elképzelése- 
imet. R) (Jézusnak egy fogmosás. Lacinak egy új segg. 
De félre a tréfával: Lackó, te komolyan ,más" vagy. Más- 
ságod könnyen definiálható: homoszexualitás. Magyará- 
zom: Jézus hím. Júdás hím. Ha te arra vágysz, hogy a 
bajodat így gyógyítsuk meg... Ne csüggedj. 2004-et 
írunk. Egyre toleránsabbak az emberek. Néhanapján 
még felvonulást is rendeznek nektek :) Martin) 








Alternatív jövőkép. 2004 - A Microsoft lebombázza a 
Ubi Soft párizsi székhelyét, mert nem voltak hajlandóak 
örökös Xbox Xkluzívnak hagyni a Splinter Cell szériát. 
(Hunville-nek egy álma vált valóra.) 2005 eleje - A PSP. 
csúfosat bukik. Bill Gates szünetmentes röhögő görcsöt 
kap az agyonhype-olt gép eladásaitól. 2006 eleje - 
Megjelenik a Playstation 3 és az Xbox 2 (egy napon). Az 
X2 eladásai pontosan a PS3 eladásainak a huszada. Bil 
Gates maratoni röhögő görcse meg nem nevezett okok 
miatt leáll. (lehet találgatni hogy miért.) 2006 vége - A 
Microsoft bejelenti, hogy rendelkezik atombombával. 
(Ezt még el is tudnám képzelni... R) A Sony-nál 
néznek, mint borjú az új kapura, de aztán megegyeznek 
abban, hogy ekkora baromságot nem hallottak Anettka 
Őrutazási tervei óta. 2007 - Az örökös konzolháború vé- 
ge: a Microsoft atombomba Tokión landol, végezve ezzel 
a Sony és a Nintendo székházzal, valamint pár millió 
PS3 és Nintendo Gamefriangle tulajjal. (És a robba- 
nás utáni gomba Xbox-logo alakú. Vagy ak- 
kor már nem gomba? Őőő... R) A japán verseny- 
hivatal 1000 Yen bírságot szab a Microsoftra a szabad 
Versangés megszegése miatt; (LOL RJVATMicrosoft fel: 
lebbez, mert soknak tartja a bírságot. (Pletyka szinten 
mozog, hogy az atombombát kidobó repülőgép a bom- 
ba kioldása után lezuhant, mert lefagyott rajta a Win- 
dows SuX — Super eXperience.) 2007 - A tokiói eset után 
az Európában és Ázsiában levő Sony cuccok életre kell 
nek és , Bill Gates fejét!" kiáltásokkal Redmond felé veszik 
az irányítást. Sajnos az Allanti- és a Csendes-óceán part- 
jánál mind zárlatos lesz a víztől, így a leszámolás elma- 
rad. (Az amerikai gépek azért nem lázadtak, mert azo- 
kon már rég Windows futott.) (Ezek alapján, de alaposan 
átköltve leforgatják a Terminator 4: A Sony gépek láz- 
adása c. filmet, John Connort kivételesen Bill Gates 
játssza.) 2010 - A 100 milliomodik eladott Xbox 2 után 
Bill Gates átnevezi magát Istenné, A Windows-t pedi 
csak Jézus néven hajlandó említeni. (Az Xbox új nevével 
vár addig, amíg nem talál Jézusnak minimum egy féltest- 
vért a Bibliában.) 2100 - Az egész világ egy hatalmas 
számítógép, melyre rá vannak kötve az emberek, vezető- 
jük a gépek által életben tartott Bill Gates. 2101 eleje — 
Bill Gates unatkozik, ezért megcsinálja a Mátrixot, amely- 
ben újra és újra végignézi, ahogy a Microsoft atombom- 
ba felrobban Tokióban. 2101 vége - lefagy a Windows, 
a világnak annyi. Remélem tetszett. :) (Pszichopata 
vagy, az fix! R) Hunville (Az 576.hu fórumán.) (Hú 
bazzeg, mi van, ha tényleg így lesz? Martin) 





Nno, nagyjából vége is van mára, mert ha 
megnyújtom, a Big Poppa nem tud kommen- 
tezni, márpedig az súlyos fejlődési rendellen- 
ességekhez vezet, ha nem tudja kiírni magá- 
ból a lelki békéhez szükséges mennyiséget a 
Művész Úr :-D Goddamit, most nézem, hogy 
ebben a hónapban nem is osztottam le sem- 
mit a T. főnök úrnak. Na csók, aztán nem el- 
tolni a nyarat, mert személyesen fogok meg- 
küzdeni veletek. Radeon 
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FILM 


TRAINSPOTTING 

Színes angol film (1996) 

89 perc 

Rendező: Danny Boyle 

Főszereplők: Ewan McGregor, Jonny lee Miller, Robert Carlyle 


, Válaszd az életet, válaszd a munkát, válaszd a karriert, válaszd a rohadt nagy tévét, válaszd a mosógépeket, kocsikat, CD 
lejátszókat és elektromos konzervnyitókat. Válaszd az egészséget, az alacsony koleszterinszintet és a fogászati ellátást. Válaszd 
a fix kamatozású jelzálogkölcsönt. Válassz első otthont, válaszd meg a barátaidat... Úgy döntöttem, hogy nem választom az 
életet. Mást választottam, Hogy mi az oka? Hmm... nincs oka. Kinek van szüksége okokra, ha a heroint választotta?2l!" 


Eme frappáns bekezdéssel kezdődik Danny Boyle kult rendező egyik legjobb filmje... a Trainspotting. Danny mesterről elég 
annyit tudni, hogy szinte minden alkotása kultuszt teremtett. Kezdeljen ott volt a Sekély sírhant (94), majd jött a cikk tárgya, 
amit "97-ben követett Az élet sója. Később a fiatalok nagy része A part (2000) lázban égett, végül pedig 2002-ben ránk sza- 
badította élőhalottak, démonok, vagy a Life Force ihlette szörnyűséges vízióját, a mesteri 28 nappal később című horrort. Mind 
közül talán a Trainspotting lett a legnépszerűbb. 

A Him főszereplője egy Renton nevű hatol skót rác, akinek megformálását az akkor még igen hatol Ewan McGregor (Sekély 
sírhant, Moulin Rouge, SW. Episode 1-2, A sólyom végveszélyben) vállalta magára. Mint az mór a korábbi mondatokból ki- 
derült, Renton kábítószerfüggő. Gyerekkori barátaival vívja mindennapi küzdelmét a tiszta élet látomása és a drogok által nyúj- 
tott hamis illúzió között. Ezerszer elhatározza, hogy leszokik, de mindig a haverok között köt ki... kemény szerrel a vénájában. 
Persze olyan barátokkal nem is könnyű tisztának teni, mint amilyenek neki jutottak. Beteg fiú [Jonny lee Miller), aki szintén 
igen komoly függő, de közben fiozólos alkat legalábbis gyakran elmélkedik azon, melyik James Bond film volt a legjobb, 
ágya top vagy 650 Red azigazi miszátkostás hésonlólki Bagois (Rébert Gortyias si fovkszálság VAL sag ügye fer drős: 
gos, de miden szórakozása, hogy kínozza az CÖBékek Erőszakos, agresszív — ezt kíválóan bemutatja az a jelenet, mi- 











From the makers of 
Shallow Grave 





kor a söröző emeletéről lehajítja korsóját. Lentről női sikoly hallatszik. leteszi kését az asztalra, peckesen lesétól, majd elkiabál- 
ja magát: , Jól van már! Csönd legyen! A kiscsajt megvágták és senki nem megy el addíg, amíg ki nem derül, melyik seggfej 
volt!" A tömegverekedés már természetes következménye a helyzetnek, Spud (Ewen Bemner) egy alapjában véve rendes srác... 
kicsit egyszerű (mondhatni igen butus), rabja a szrakáDe ő see örlyból vege Ő fölém eza kezek oki legjobban meg- 
foghatja a nézőt kedves esztelenségével, 

Munkaadó a meghallgatáson: ,Mr. Murphy! Úgy érti, valótlant állított a jelentkezési lapon?" 

Spud: ,Nem! Vagyis igen! Öhh. hogy betehessem a lábam az ajtón. Hogy lássák a kezdeményező kés; 

Munkaadó: ,De önt a munkaügyi csoport irányította ide. Nem kellett betennie a lábát az ajtón, ahogy m. 

Spud: , Ööhh, Hát ez tök jó!" 

Tómny IKevin Meki) a felér holó a csoportban: Ő az értekogos A jó Hó. oki séha senkinek nem ért Emekczöt sós 
nak a története a film. Azonban ez több, mint egy szimpla kábítószerről szóló mozi. Rengeteg humor van benne... komikus je- 
tönet Bátag Kólésítoniór ajparkban elnálkóéhnek, riközben févesőves puskévl fayelk oztenbérekat Arikár tmetlőinök egy. 
bőrfejűt a ki iYAeGi belelőnek (nem rendes töltény) az állat hátsójába. A következményeket el lehet képzelni. :) $pud az át- 
mulatott éjszaka után igen kellemetlen szagra lesz figyelmes kedvese ágyában. A lepedő kimosásáért folyó küzdelem pedig igen 
kedvezőtlenül végződik .. legalábis Spud és a lény szülei közti kapcsolatot letően. :) Azonban nem csak humorral telálkoz 
hatunk. Vannak a szer okozta látomások... mint amikor Renton a feji budiban ÉREK el úgy egy rölyit, hogy aminek 
bár köléne levét tse miáianhol ve telelétár a csészében] int koáki mrtogáb engogekkal együl azópines kúpok 
is távoztak belőle. A leszokás momentuma szörnyűbb, mint azt gondolnánk... beteges víziók várnak az izzadó, forgolódó srác- 
ra. És persze van tragédia is, Tragédia, amikor a Londonba menekülő Renton lakásába hívatlanul beköltözik Begbie, majd szé- 
pen sorban minden otthonhagyott pajtás. :) De a legnagyobb tragédia az, ahogy Tommy végzi, miután egy ártatlannak tűnő 
tréfa következményeként elhagyja barátnője és ő meg- 
indul lefelé a lejtőn... amin nincs megállás. 

A Trainspotting tehát nem egy alapból vidám film. 
vannak benne vicces jelenetek, jó beszólások... de nem 
csak erről szól. Hiába az olyan szövegek, melyek sze- 
rint a belövés ezerszer jobb, mint a leg orgaz- 
mus... ez nem egy drogozásra buzdító mozi. Bemutat- 
ja annak szörnyűségeit, valamint azt, hogy miként vég- 
ződhet a dolog, ha nem vagyunk önmogunk urai 
legalábbis én ezt látom benne... de én alapból a dro- 

B rogy légssee vágyok: A Hitvégáre fanta B rér; 
ezi sorait, tisztába teszi életét, legolóbbis úgy tűnhet, 
észen ragi kidük reg pordosoni mi 4 törték oz úásk 
só képkockák megtekintése után. Elmondhatom, hogy a 
Troinspotting nem véletlenül lett akkora siker anno. Fia- 
talos hozzáállása, jó szövegei, laza mentalitása 
könnyed szórakozást jelent... még súlyosabb jele- 
netei ellenére is. Zenéjét olyan előadók adták, mint 
az Underworid, lov Reed, Iggy Pop, a Pulp, vagy a 
leftfield... és a filmzenét tartalmazó lemez a mai 
napig igen keresett. A Trainspotting megtekintése a 

kka leírtakból adódóan pedig szinte kötelező. 
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a Mostantól tiszta leszek. Kihúzom magam és az 
életet választom. Már alig várom. Olyan leszek, 
mint maguk. lesz állásom, csalódom, rohadt nagy 
tévém, mosógépem, kocsim, CD lejátszóm, elekiro- 
mos konzervnyitóm, jó egészségem, alacsony ko- 
leszterinszintem, biztosításom, jelzálogom... És a 
végén, ha már nincs semmi... a halál." 
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ZENEKAR 
IERSZEZSEZZTI 
DIMMU BORGIR 
A Black Metal stílus valamikor a kilencvenes évek elején kezdett igazán éledezni, méghozzá leginkább az északi bandáknak 
köszönhetően. Az erősen okkultista hozzóállású muzsika svéd-finn-norvég zászlósai a Venom, a Bathory, vagy akár a korai 
Destruction-Slayer alapokból kindulva élesztették fel a műfajt... méghozzá úgy, hogy a mércét még meggsdbbra emelték mi- 
nőségében vagy külsőségeiben egyaránt. Utóbbihoz tartoznak sajnos oz elhírhedt templomgyújtogatások, vagy pár gyilkos 
ság... azonban a korai botrányok után végre elérkeztünk oda, hogy ha a Black szót meghall; akkor immáron nem a szélső: 
séges m nyilvánulásokra gondolunk, hanem arra, amiről mór az elejétől kezdve szólnia kellett volna a dolognak: a ZENÉRE. 
és igényesebb banda található már a stílusban, ez pedig értelemszerűen kiemelte a stílust az inderground körök: 
bál jö pá pár banda van, akik ezért igen sokat tettek, igen sok áldozatot hoztak... közülük emelném ki most a norvég illetőségű 
Dimmu Borgirt. 








A csapat jelenlegi felállása a következő tagokból áll: Shagrath (ének), 
Galder (gitár), Silenoz (gitár), Mustis (szintetizátor), Nicholas Barker 
(dobok), Simen (basszus). Azonban ez nem mindig volt így és a csa- 
pat sem volt mindig ilyen sikeres. A zenekart "93-ban alapította a Íron- 
tember Shagrath, valamint Silenoz és Tjodalr. A Dimmu Borgir elneve- 
zés lefordítva Sötét Kastély-t jelent... ami a pokol bejáratánál találha- 
tó. Elmondásuk szerint a "80-as évek heavy és black vonalának hatá- 
sára kezdtek el zenélni, de nagyon fontosak számukra az olyan 
Kasszikusokis, mint Wagner, vagy Dvorak. Ekő lemezük 1994-ben je 
lent meg For Ál! Tid címmel (ezen Shagrath még dobolt is). Bár a mű- 
faj kedvelői már ekkor felfigyeltek róluk de nagyobb áttörést nem si- 
került okozniuk. A "96-os Stormblast már minden tekintetben profibb- 
nak bizonyult, azonban az igazi siker "97-es Enthrone Darkness Tri- 
umphantig váratott magára. Ekkorra szövegeiket már anyanyelvük he- 
lyet amde írták, azonban nem csak ennyiben változott az összkép. 
Jóval erőteljesebb lett a muzsika, jóval dinamikusabb. Dallamok terén 
pedig túlszárnyalták korábbi önmagukat is. A Mourning Palace eg 
firnzedékikodveneévé válbimía oz Hladásakk 
igen magasak lettek (legalábbis a műfaj ko- 
rábbi kereteihez képest). 
Azok az elvakult Black hívők, akik leragadtak 
az olcsó stúdiók és próbatermek minőségénél, 
és az ötlettelen, sokszor ízléstelen bandáknál, 
természetesen ahol csak lehetett, szidták őket 
és azzal vádolták a csapatot, eladták 
magukat. Hát igen... a rosszindulat nem is- 
mer határokat, de én inkább úgy veszem, 
hogy ők letettek valamit az asztalra, ezzel pe- 
dig még több lehetőséget hoztak a stílus szá- 
mára. Ezután a szintén nagyszerű Old Mans 
Child frontembere (Galder... korábban Gru- 
som) is tagja lett a zenekarnak (szerencsére 
korábbi bandáját sem hanyagolta azóta 
sem). 1999-ben jött a Spiritval Black 
Dimensions, amin a korábbi basszer 
(Nagash) helyét a folk elemeket is 
használó Borlnagatból érkező Simen 
foglalta el, Nagy szerencsére, ugyan: 
is az említett úriember tiszta ének- 
hongja új dimenziókba emelte a Di 
mu Borgirt, Ekkortájt szippantották 
magukhoz a norvég fenegyerekek a 
brit Cradle OF Filth dobosát: Barkert 
(Doe emiatt igencsak megharagudott 
rájuk], akinek virtvóz játékát már a 
2001-es. Puritanical. Euphoric. Mi- 
santhropia albumon teljes egészében 
élvezhettük is. 
És megtörtént, amit ezek a fiatal fiúk 
szerintem még csak nem is reméltek a 
Dimmu elindításakor. A Norwegian 
Grammy Award 2001-en a Metál ka- 
tegória győztesei lettek. Komolyzenei 
alapokon felépített Puritania daluk pedig vezette a listákat, Így érkezhettünk el a 2003-as Death Cult Armageddonhoz, ami már 
teljes nagyzenekari háttérrel lett felvéve íno nem az összes szám, de a lemez egy része) és ami a csapat legsikeresebb albuma. 

Hogy mi a fiuk? Igazán komor, dühös, komplex muzsika. Gyönyörű, olykor félelmetes, vagy szomorkás billentyűfutamok. És 
az új albumon már valóban nagyon igényes, szimfonikus betétek (ennek kapcsán hozzátenném Miki barátom Nightwish 
szösszenetéhez, hogy a Once azóta megjelent és az eddigi legjobb korongjukat vették fel vele... azon is van gyára hi 
hetetlen dallamok, gyönyörű kórusok... ehh, fincsi és kész). Bár első hallásra talán túl durvának tűnhet a sokszor szélvész se- 
bességő, nagyon technikás dob, vagy a sok elektromos gitár, de jobban odafigyelve felbukkan benne az érték, ami a zeneisé- 
gében rejlik. Kül ikben viszont a hagyományokhoz hívek maradtak, avagy maradt a ritvális arcfestés, a pózoló megjele- 
éj az oldalt jelképek hosználotó; vagy a miszítus szövégek..: azonban műnéségokben fnirdárbenj jolézáryáléka ogbb 
zenekart. Igényesen és profin beálított képek, videók... nagyszerű koncertek (tavaly októberben mi is megtekinthettük erőteljes 
fellépésüket a Petőfi Csarnokban), 

Szóval jelenleg a műfaj egyik fő zászlósai. Az Immortal feloszlott (R.I.P.), a Nagash alapította The Kovenant (korábban Cove- 
nant) átment kísérletezgető dark/industrialba, a Dissection még csak most éledezik. Hazájukban nincs is vetélytársuk. Akik sze- 
meta súlyos, sőlét zenéket, azoknak kiejezeten ajánlható... bór nem hiszem, hogy aki iyen beállíokógó, az még ne hallat 
volna rélk Lemezeik hazánkban is kaphatók. Ha pedig már említettem a múlt havi LAM szösszenet esetében a Beauly In Dark- 
ness válogatás DVD-t, akkor most örömmel jelenthetem: megjelent a hetedik rész! Két lemez, rengeteg zenekar... köztük a Dim- 
mu Borgir a zseniális Progenies of the Great Apocolypse vi videóval (zeneileg, látványilag egyaránt tökéletes), valamint olyan ne- 

velek, I, mint az In Flames, a Deathstars, 
ca Moonspell, a. Hypocrisy, a Paradise 
Lost, a Him, vagy a Tiamat. 
A zenekarról további információk sze- 
rezhetők be a www.dimmy-borgir.com 
internetes címről, amin látható a teljes le- 
mezlista (a kislemezeket, közös albumo- 
kat nem említettem), valamint rengeteg 
képet, érdekességet találhatunk ezzel a 
kölöni jes bandával kapcsolatban (köz- 
tük például aztis, hogy a számok hatvan. 
százaléka először szintetizátorral van 
megírva). 
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új Előfizetés 
EEEN Comgame "576" Kft 1329 Budapest, Pf: 24 
B Ha megrendeled (rózsaszín utalványon küldöd a pénzt) 
az 576 Konzol valamelyik korábbi számát, akkor a postaköltséget mi fizetjük! 
Na ez így már elég kedvező, nem? 
Ha most egy évre előfizetsz az -ért kapod meg a 11 új számot 
4 tiéd lehet további 0 általad kiválasztott korábbi számunk! 
w Kopácsi Péter — Budapest 1136 Tóth Kovács Zsolt — beuceronomailbox.hu 
Szabó Richárd — Tapolca Roli — sliimEsasip.hu 
Ferencz Csaba — Mónosbél Ivanyik Tímea — Szente 
Fülöp Zoltán — Gödöllő Kilencz András — Szabadszállás 
Bartha Péter — Budapest 1148 Jinchuu — jinchuuofreemail.hu 
Komár Ernő — Debrecen Lakatos Attila — Mezőhegyes 
Sándor Róbert — Kisbágton Fazekas — dav9g0oGfreemail.hu 
] Nógrádi Péter — Miskolc Tóth Judit — jutkatothoaofreemail.hu 
] Várady Melinda — Budapest 1164 Nagy Bence — Kőszeg 


Zombori Imre Zsolt — Hajdúsámson Szarvas János Ernő — Debrecen 





Ashen. Ne engedj bárkit labdába rúgni! 
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Merülj le a romvárosba és küzdd végig az utat, hogy eljuthass az idegenek világába! 
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